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PE Anglo-Saxons ont le chic 
pour résumer tout un univers en 
une expression générique. Cette 
capacité de synthèse appliquée au 
langage est fascinante, et rend les 
anglicismes bien difficiles à éviter. 
L'expression «Retrogaming», afin 
qu'on puisse l'utiliser librement, 
mérite qu'on en explore toute 
la signification, car elle ne 
désigne pas un simple violon 
d'Ingres, mais une approche 
très particulière des jeux vidéo. 
On pourrait bien sûr résumer le 
Retrogaming au seul fait de jouer 
à de vieux jeux vidéo, mais ce 
serait une vision réductrice. Pour 
avoir une vue panoramique sur le 
phénomène Retrogaming, afin de 
mieux le comprendre, il est donc 
indispensable d'analyser ses 
fondements et les différents types 
de joueurs qu'il comporte. 


Le retrogamer : une espèce en 
voie de matérialisation 


Le Retrogaming consiste à la base 
à se passionner pour les jeux vidéo 
anciens, considérés comme rétro {nous 
verrons plus loin quelles sont les limites 
de ce terme). Notons tout d'abord que 
l'Internet a toujours joué un rôle décisif 
dans le phénomène Retrogaming, en 
tant qu'outil de communication mais 
aussi pour se transmettre une partie de 
la matière première, à savoir les jeux 
anciens, grâce à l'émulation. 

Le magazine que vous tenez entre les 
mains en est la meilleure preuve, mais 
la presse s'intéresse de plus en plus 
au Retrogaming, lui permettant du 


Zulios (Fondateur du site www.blork.net) : 


J'aurais du mal à dire ce qui m'attire véritablement dans le 
Retrogaming, c’est une foule de choses. Je crois que j'y suis 
resté scotché à cause du passage à la 3D, à partir de ce 
moment les jeux ne m'ont plus tellement attiré. Ce qui m'y 
plaisait, c'était vraiment ce côté dessin animé interactif, et les 
délires parfois poussés des créateurs. Plus loin on remonte 
dans le temps, plus la création de jeux était ouverte à tous et 
plus on peut trouver de jeux originaux. Des jeux aux concepts 
impensables aujourd’hui car pas assez rentables. J'aime bien 
aussi ce côté «fait à la maison avec les moyens du bord» qui 
ressort parfois, et le fait que si on demande à un retrogamer 
3 bons jeux rétro, chacun aura sa propre opinion et ses 
arguments. Le Retrogaming est quelque chose de subjectif 
selon moi, il commence là où nos souvenirs personnels à ce 


sujet remontent. 


même coup de quitter les 
contréesimpersonnellesde 
l'Internet. Le Retrogaming 


n'est plus considéré 
comme une simple 
tendance nostalgique, 


il fait partie intégrante 
des genres que certains 
acteurs prestigieux du 
marché considèrent 
comme porteurs. || est 
donc devenu une donnée commerciale. 
Mais avant de vendre du Retrogaming, 
il s'agit de comprendre exactement de 
quoi il s'agit, et en toute honnêteté, 
certains spécialistes en marketing ont 
des progrès à faire sur ce point. 


Les différentes catégories de 
retrogamers 


La fréquentation assidue du milieu permet 
de définir certains courants. 
Les retrogamers, s'ils sont tous 


anciens, ne voient pas forcément 
tous les choses de la même façon. 
Voyons quels sont les types de 
comportements ou d'individus 
qu'on rencontre le plus souvent, 
et qui ne sont pas incompatibles 
(beaucoup de retrogamers se 
reconnaîtront dans ee de 
ces définitions, qui sont voulues 
exemptes de toute péjoration 
gratuite). 


Le passéiste. A la recherche 
de la simplicité. 


Il existe des retrogamers qui se révèlent, 
même s'ils s'en défendent parfois, 
incapables de porter un jugement 


Mario Sunshine et Luigi’s Mansion à la 
sauce pixel... 
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d'accord sur un point, à savoir GAME CUBE 


leur attirance pour les jeux |==2#2H- 52235 


Vision d'artiste d’une Game Cube aux couleurs de la 
Famicom. 


CHAZumaru (Rédacteur pour Gaming, GameFan, www. 
gamekult.com, www.insert-credit.com...) : 

Je joue aux jeux d'à peu près toutes les époques jusqu’à la 
première (en remontant dans le passé) qui me fut vraiment 
contemporaine, c'est à dire ST / Amiga / Dos / MSX / consoles 
jap 8-bits. Les jeux plus vieux que cela, j'avoue n'y jouer que 
par curiosité, quand je ne connais pas un titre. La plupart ont 
de toute façon été refaits ou repompés sur les machines de 
«ma» période. Le premier jeu auquel j'ai joué (dont je ne me 
souviens ni du nom ni de la machine, juste de l'expérience) 
était un jeu en 8 couleurs avec cassette se chargeant pendant 
des plombes. C'est cela qui me permet, je pense, de relativiser 
quand je découvre aujourd’hui un jeu Master System et que je 
dois composer avec ses graphismes ou sa maniabilité, jeu que 
la génération «actuelle» peut moins facilement appréhender 
(et je la comprends). 


positif sur les jeux récents, quand ils 
ne les ignorent pas carrément. Ils ont 
en eux la conviction profonde qu'en 
matière de jeu vidéo, tout était mieux 
avant. Il serait trop facile de considérer 
ces joueurs comme des conservateurs 
bornés et rejeter leur argumentation, qui 
n'est pas dénuée de fondement. Il suffit 
par exemple de jeter un coup d'oeil aux 
listings de tests de tous les sites rétro 
pour s'apercevoir que par le passé, les 


jeux vidéo étaient plus variés, et souvent 
plus audacieux dans leurs concepts, 
pour des raisons tenant à la quantité de 
consoles et micro-ordinateurs en vente 
simultanément, et au fait que le marché 
des jeux vidéo, moins axé sur le grand 
public, brassait moins d'argent et n'avait 
pas les allures de jungle économique 
qui sont les siennes aujourd'hui. Les 
développeurs, dont le travail était moins 
coûteux, pouvaient se permettre plus de 
choses sur une gamme de machines plus 
étendue, et ils ne s'en privaient pas. 
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Par ailleurs, les jeux vidéo 
commercialisés couvraient auparavant 
des genres qui désormais sont relégués 
dans le domaine public ou semi-public 
{shareware}, comme les jeux de société, 
les jeux de réflexion, de cartes, les 
wargames et même les jeux d'échec 
qui sont dix fois moins nombreux à être 
édités aujourd’hui qu'il y a 8 ou 10 
ans. Sans oublier la 2D, bien sûr ! Des 
genres issus à 100 % de la créativité 
vidéoludique des années 70-80, comme 
< we 


[ei 


th 


les jeux d'aventure graphiques, les 
shmups, le beat them up et autres jeux 
de combats, voient leur représentation 
en titres 2D de plus en plus réduite à 
une portion congrue, mal distribuée 
{souvent non importée lorsqu'il s'agit 
de jeux japonais], peu soutenue par les 
éditeurs et vue d’un oeil condescendant 
par une part non négligeable de la 
critique spécialisée. Il est clair que la 
2D est systématiquement assimilée au 
style rétro, ce qui n'est pas forcément 
justifié. Toutes ces raisons, qui font 
qu'on peut légitimement considérer que 
les jeux vidéo sont menacés de tomber 
dans une sorte d’entonnoir créatif, ont 
poussé certains joueurs à se réfugier 
dans l’adoration exclusive du passé. 
Cette démarche est paradoxale à plus 
d'un titre. Quand commence le passé 
8 Au bout de combien de temps ce qui 
est actuel faitil partie du passé, et sa 
valeur changet-elle pour autant £ 
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Bien souvent, les retrogamers se 
réfugient dans la subjectivité lorsqu'on 
les interroge sur leur passéisme, et une 
partie d'entre eux placent la frontière 
entre rétro et actuel au milieu des 
années 90. Il est vrai que c'est là une 
période charnière, avec le passage de 
Sony dans le clan des fabricants de 
consoles, où les jeux vidéo sont entrés 
dans leur phase de conquête acharnée 
du grand public. C'est aussi l'époque 
du retrait de certains acteurs (3DO, 
Atari, NEC, Philips), du 
regroupement partiel 
de certains autres sous 
la bannière PlayStation 
(Konami, Namco, 
Capcom, Psygnosis), 
de la mise en veille 
commerciale de tous 
les micro-ordinateurs 
appréciés des joueurs 
au profit du PC, de la 
disparition d'une foule de 
développeurs et studios 
qui avaient excellé sur ST 
et Amiga, de l'explosion 
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du jeu en 3D en tant que fossoyeur 
d'une certaine culture vidéoludique, 
et d'un passage à vide notable pour 
Sega, Nintendo (autrefois détenteurs 
de 90 % des parts de marché, une 
position encore plus dominante que 
celle de Sony aujourd'hui) et SNK. 
Ce fut une véritable série noire pour 
ceux qui voyaient dans la pluralité le 
salut des jeux vidéo, et certains en ont 
stoppé net l'horloge de leur passion. 
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Même s'il est de fait que les retrogamers 
n'ont pas tous bien digéré le passage 
au «tout en 3D» qui coïncide avec 
l'arrivée de Sony sur le marché des 
consoles, il ne faut pas en déduire 
pour autant qu'ils sont tous réfractaires 
à la Playstation et la génération de 
machines qu'elle représente. D'ailleurs 
les autres consoles sorties à son époque 
sont pratiquement toutes conçues de 
façon similaire, mais le fait qu'elles 
aient eu moins de succès leur épargne 
le statut symbolique de la console de 
Sony. Il faut aussi se dire qu'avec plus 
de dix ans de carrière derrière elle et 
une foule de jeux dont le prix a chuté 
avec le temps, la PlayStation peut aussi 
passer pour une console rétro, ou par 
laquelle on s'initie au rétro. D'ailleurs, 
sa petite soeur la PS2 compte à son 
catalogue beaucoup de jeux typés 
Retrogaming qui ne sont pas adaptés 
sur les consoles concurrentes, dont la 
ludothèque accorde peu d'espace à 
la 2D. 


‘VE. 


L. 


Ilexiste des retrogamers 
passéistes dont la vision 
est assez restrictive, ne 
s'intéressant qu'à la 
période précédant la 
montée en puissance 
commerciale de la 
NES et le «video game 
crash» (1984-85). Les 
américains désignent 
cette branche du 
Retrogaming par le 
terme de  «classic- 
gaming», et en sont les 
plus fervents adeptes, 
ce qui est logique 
puisque la période 
qu'elle couvre est celle 
où leur pays régnait 
sur les jeux vidéo, 
les Japonais n'étant 
encore que sur le point 
de prendre le train en 
marche. Il existe des 
sites web américains 
très importants, qui attirent des milliers 
de visiteurs quotidiennement et font 
un travail journalistique professionnel, 
mais sur le net francophone l'expérience 
prouve que ce genre de site n'obtient 
qu'un succès limité, les retrogamers 
français étant plus volontiers attirés par 


la période 85-95. 


Il existe tout de même des classic- 
gamers bien de chez nous, des gens 
qui ont souvent démarré sur des Pong- 
clones et des consoles comme la VCS 
et l’Intellivision, et n’ont pas oublié 


de quelle manière ces machines 
ont fait découvrir les jeux vidéo 
aux Européens, avant de céder 
la place aux micro-ordinateurs 8- 
bits et l'explosion créative qu'ils 


ont permise. Ces années (82-86) 
où le jeu vidéo s'épanouissait sur 
des machines comme le C64, le 
Spectrum, l'Oric, le MSX ou l’Amstrad 
CPC ne marquent pas seulement 
l'avènement de la micro-informatique 
familiale ; c’est aussi (et avant tout, 
diront certains retrogamers) l'époque 
où les jeux vidéo se sont affranchis 
de certaines limites, sont devenus 
plus ambitieux, riches et imaginatifs. 
Une période charnière qui précède 
de peu la mainmise progressive des 
créateurs japonais sur bon nombre 
de genres vidéoludiques, et qui 
constitue les fondations de tout (ou 
presque) ce qui s'est bâti par la suite. 
Hélas, bien des noms prestigieux de 
l'époque sont aujourd'hui tombés en 
désuétude, incapables de trouver une 
place dans la production moderne. 
Les Raffaele Cecco, Bitmap Brothers, 
Steve Bak, Pete Lyon, David Whittaker 
et autres Rémi Herbulot ont pour la 
plupart laissé tomber les jeux vidéo 
ou végètent dans des projets sans 
envergure. 
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L a scène rétro a aussi son actualité, avec de nombreuses compilations sur les différents supports du marché, ce 
qui fait la joie des retrogamers endurcis et des nostalgiques de la grande époque. Peut-être aussi signe d’un 
jeu vidéo enfin reconnu comme intemporel ? Une chose est sûre, les mois à venir risquent d'être prometteurs sur 
ce créneau, aussi bien pour les joueurs que pour les éditeurs. Le rétro, plus que jamais d'actualité ! 
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Demonic Emperor: 
Hey, vou aren t one 
| of my slave workers. 
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mieux, pour ce premier numéro 
de Retro Game, que d'obtenir un 
| entretien exclusif avec l'homme qui 
a inventé le jeu vidéo il y a près de 
40 ans? Pouviez-vous, chers lecteurs, 


qui est à l'origine de votre passe- 
temps favori? À 83 ans, l’homme en 
question est une légende vivante, une 
| divinité terrestre que l’on ose à peine 
| approcher par déférence. Pourtant, 
il est amical, jovial et extrêmement 
| modeste : c'est Ralph Baer... 


Dossier par Florent Gorges et David Winter 
(http://www.pong-story.com) 


ue pouvait-il nous arriver de | 


espérer recevoir un plus beau | 
cadeau que l'interview de l’homme | 


a. ER ES”: 


RALPH BAER le Père des jeux vidé0. ar vavia winter 


Né en Allemagne le 8 mars 1922, Ralph Baer émigre aux Etats- 
Unis avec ses parents en 1938. Il s'engage dans l’armée dans les 
années 40 [en poste à Paris !}, puis retourne après la guerre aux 
Etats-Unis où il obtient en 1948 le premier diplôme d'ingénieur 
en télévision. En 1951, il travaille chez Loral où il est chargé de 
construire un téléviseur haut de gamme à projection. Il imagine 
alors un jeu s'affichant sur l'écran du poste afin de le différencier 
des autres. Mais l'idée est immédiatement rejetée par Sam 
Lackoff, son patron, car le projet initial ne peut être retardé. 


| dr LR | 
[Voici sous vos yeux ébahis la première console de jeux au | 

| à | 
[monde inventée par Ralph Baer. | 


Entre-temps, plusieurs jeux informatiques apparaissent. En 1952, 
A.S.Douglas programme un morpion graphique contre l'EDSAC, 
un ordinateur à lampes construit à l'Université de Cambridge. Le 
jeu s'affiche sous forme d'une matrice de 35 x 16 points à l'aide 
d'un écran de contrôle de mémoire. En 1958, Willy Higginbotham 
utilise un oscilloscope pour simuler un jeu de tennis à deux joueurs: 
Tennis For Two. Enfin, Spacewar, un jeu de tir dans l’espace, 
apparaît au MIT en 1961. Ces trois jeux furent incontestablement 
des précurseurs de ce que Ralph Baer allait construire entre fin 1966 
et 1968 : la première console de jeux vidéo ! En effet, comme il 
nous l'explique lui-même, « par définition, un jeu vidéo se pratique 
sur un écran vidéo. Les premiers jeux « informatiques » n'étaient en 


United States Patent 


aucun cas utilisables 
sur une télévision 
mais sur des écrans 
d'oscilloscopes ou 
encore des écrans 
d'ordinateurs, 
de fabrication 
particulière ». 
Ralph Baer est donc 
le premier homme 
à être parvenu, dès 
1966, à créer un jeu 


sand SIN AUX | Ralph Baer en 1972, entouré d'une partie 
te … ee Los heentèns re Lire 
ler septembre], alors qu'il travaille pour Sanders Associates, 
qu'il repense à son idée de jeu en attendant un collègue à un 
arrêt d'autobus. Il construit alors huit prototypes différents avec 
trois ingénieurs : Bob Tremblay, puis Bill Harrison et Bill Rush. Le 
septième prototype, nommé Brown Box et qui permet de jouer 
à sept jeux (dont des concepts de PONG, bien avant Nolan 
Bushnell}, est le bon | 


l'équipe, persuadée de l'ingéniosité de son produit, doit 
cependant trouver un moyen de commercialiser la Brown Box, 
car Sanders Associates est une société de... matériel militaire. 
Ralph contacte alors plusieurs fabricants de téléviseurs (General 
Electric, Magnavox, Motorola, RCA, Sylvania, Zenith] et se 
déplace pour montrer la Brown Box. RCA signe un premier 
accord, rapidement annulé. Ce n'est qu'en 1971 que Magnavox 
accepte de commercialiser la Brown Box, renommée Odyssey, 
vendue dès mai 1972. La console connaît un relatif succès 
puisqu'on parle de ventes avoisinant les 100.000 exemplaires 
rien que pour Noël 1972 | 


Ralph Baer est une légende vivante ! Non seulement il a inventé 
le jeu vidéo et la première console, mais il est également le génial 
inventeur de jeux ultra célèbres tels que le Simon et autres jouets 
électroniques comme Maniac ! Ralph Baer, âgé aujourd’hui 
de 83 ans et détenteur de plus de 40 brevets d'inventions, est 
toujours très actif. Extrèmement sympathique et à l'écoute de ses 
admirateurs, il a accepté de se prêter à un petit entretien exclusif ! 
Comment résister à la tentation et ne pas lui demander, en tant 
que Père du jeu vidéo, de nous faire partager son regard sur 
l'actuelle industrie du jeu vidéo. 
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La Brown Box de Ralph Baer 


Le début de tout... | 


Lau nom de Ralph Baer 


exposée à Tokyo en 2004. 


EntretienexCIuSiffavecIRalDn|Baen! 


GameFan : M. Baer, après bien des années de lutte, vous êtes 
aujourd’hui reconnu universellement comme le Père des jeux vidéo. 
Comment un individu peut-il supporter une telle place et la pression 


qui en découle ? Ressentez-vous de la fierté ? 

Ralph Baer : Je suis bien évidemment très heureux de voir mon travail 
et celui de mes collègues reconnu ; 
constater la pérennité. Je trouve cela rassurant. 


et je suis aussi très satisfait d'en 


GF : La première console de jeux vidéo fut l’Odyssey. En 35 ans, on 
recense plus de 450 consoles de jeux fabriquées. A votre avis, quelle 
a été après l’Odyssey la console qui a le plus marqué l’histoire, et 
pourquoi ? 

RB : L'Atari VCS 2600 
dans le jeu vidéo ; à cette époque « préhistorique », elle a soulevé un 
enthousiasme critique et commercial à nul autre pareil auquel je me 
suis joint. Pourquoi ? Parce que la VCS possédait un microprocesseur 
programmable < qui permet ho créer Une infinie variété de jeux. Après 


la VCS, les consoles ne sont devenues que de simples micro- de 


a incontestablement constitué un tournant 


A CE ET QUES 


“Les archives de la génèse”’ 
Ralph Baer est l’auteur d'un livre fabuleux 
révélant tous les dessous de la naissance 
d'une industrie amenée à devenir celle que 
nous connaissons aujourd'hui: Videogames: 
in the Beginning. Fourmillant d'anecdotes 


croustillantes, de centaines de photos rares 
et d'illustrations historiques, ce recueil de 280 
pages A4 est LE livre d'histoire qu'il vous faut 
absolument posséder! Disponible uniquement 
en anglais (30 dollars) et depuis le site: www. 
rolentapress.com . Mais soyez rapide! Il n’a 
été tiré qu'à 3000 exemplaires… 


Raph HABSer 


ventof of Home Videogames 


= ER 
effectivement des joueurs assidus. Ils adorent jouer mais vous savez, 
l'histoire, vidéoludique ou non, est le cadet de leurs soucis | 


GF : Que pensez-vous des consoles next gen ? 


simpli fiés, dédiés aux jeux vidéo. 


GF : Pourquoi cette supériorité de la VSC2600? 
RB : La souplesse de programmation. Et ce qui était 
vrai à l'époque encore aujourd'hui. 
GF : Que pensez-vous du marché du jeu vidéo | LA 
actuel ? | 
RB:C 


comme l'industrie cinématographique. On pourrait 


Fe di Rois : + 
st devenu une véritable usine a gaz, tout 


consacrer sa vie à le disséquer en long el 


Re ASTAEE “. 
travers. La commercialisation d'un jeu vidéo € 


extrêmement complexe, qui 
demande beaucoup de compé tences tec hniqu es et 


devenue Un processus 


commerciales. ce qui ne m'intéresse plus guère à 
mon age 

GF : Lors de la création de l’Odyssey, imaginiez- 
vous que le marché du jeu vidéo deviendrait ce 
qu’il est aujourd’hui ? Pensiez-vous qu'il pourrait 
atteindre un tel gigantisme ? 


RB : Pas du tout. Je pensais juste avoir inventé une 


révolutionnaire 


[ : : F 
raçon Ine eragir avec un télévi vis r, €T que 


de ais 
es bien 


celte ic pourrait donner naissance 


télévision” 
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applications intéressantes, parmi lesque 


vais beau fournir mes idées 


méliorer 


sûr l'Odyssey. Mais j'a 


suivantes de 


les générations 
. idéo , | SERVER ee . ff | | . 

jeux vidéo, ie ne les considérais comme rien de plus que des produits 
4 4 = | = Il 

similés aux téléviseurs, radios et phonographes, dont la 
+ Re | 

nique et d'audiovisuel. 

éo deviendraient un marché 
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et procédés ec hniques afin d [el 


auxiliaires as 
distribution se limite rait aux magasins d 


Personn 


e n'aurait in 1aginé que jet 


art entière 
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GF : Nous savons que vous êtes toujours 
très actif et que vous travaillez sur de 
nombreux projets liés aux jeux vidéo. 
Pouvez-vous nous en dire plus ? 

RB : Je développe divers accessoires pour 
les plateformes actuelles, notamment la 
PS2. et la Xbox, afin d'ouvrir de nouvelles 
possibilités d'interactions vidéoludiques. 
Quant à savoir si je parviendrai à les 
comme 


GF : Est-ce que vous jouez encore aux 
ieux vidéo ? Quels genres de jeux 
aimez-vous ? 

RB : À mon âge, mes contacts avec les 
jeux vidéo se font principalement par: 
dessus les épaules de mes petits-enfants | 


GF : Vous avez donc des petits-enfants. 
Quels types de jeux aiment-ils ? Est-ce 
que vous leur enseignez l’histoire des 
jeux vidéo ? 

RB : Vous savez, même mes petits-enfants 
sont adolescents aujourd'hui, et ce sont 


| Le numéro de janvier 1974 de 
Science et Vie mentionnait la 
| sortie française de ce nouveau 


| loisir électronique. (photo: 
http://www.pong-story.com).… 


Lil JEU EP NIRE REVOLUTIONNAIRE 


sages par remet 1 ist 
7 SRE PMSSEr eee 
. 
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grâce 
vous participez réellement à la 
(photo: 


RB : Qu'à force de se focaliser sur le photo-réalisme, 
j'espère que les concepteurs de jeux ne vont pas oublier 


la vocation principale des jeux : le divertisse 


ment. 

GF : Si vous aviez l’occasion de créer un nouveau 
WIN périphérique de jeu, comment l’imagineriez-vous ? 
RB : Je travaille actue Îlement sur de nouveaux procédés 


j' 
d'interactions vid lé [e] lud lique es, un peu J 


s l'esprit des 


fameux tapis de danse. Bien sûr ,Jene pas vous 


en dire plus. 


soient commerci 
GF : Aujourd’hui encore, les jeux vidéo sont toujours 
considérés comme des jouets et de simples objets de 
loisirs. Pensez-vous qu’un jour, les jeux vidéo auront 
mine en note | UN statut d’art à part entière, à l'instar du cinéma 
CORTE | par exemple ? 
RB: Le jeu vidé 


aux Etats-Unis. 


Hal iureur sex USA 
Dans toutes les 8 américaines, en 
un donne cour fo ODYSSEY vus 
apporte ce que vous n'avez peut-être jemais 
Imaginé auparavant: disputer on malch de 
tenais anragé, trembler de sarexcitation 
dans une folle ambiance de cusin. affirmer 


de compétition en 
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reconnu, 


du simple 


auquel 


http://www. 


en 


compl > larg 
le jeu vidéo ne peut F 


je ne sais plus ce qu'est l'art. 


|: ÉRSTE 
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GF : Auriez-vous un petit message pour vos fans français ? ? 
RB : La prochaine fois que vous jouez à un jeu moderne, 


secondes pour vous rappeler le temps 
ou deux traits à l'écran. Mieux encor Vous 
de mon livre Videogames: In the Beginning. Par contre, dé: 


iln'est 


pas encore traduit en français | 
Thank you very much Mister Baer for all you did ! 


1 el m4 Trench 
Videsçane £reuds : 


Alors que les yeux du monde entier sont rivés sur les machines 
dites « next-gen », les constructeurs se la jouent rétros en créant 
des consoles « plug-and-play » sans cartouches interchangeables, 
faisant figure de pari risqué dans le carcan des loisirs numériques. 
Loin d'être une chimère pour ses concepteurs, les Flashback, 
TiviPad et autre Atari Video Game System sortent sur le marché 
pour raviver la flamme des souvenirs perdus. Se branchant 


Version réduite et redessinée de la fameuse ATARI 7800 datant 
de 1984, la Flashback est selon les dires de Bruno Bonnell, 
le président d'Atari [ex-Infogrames) « une machine à remonter 
le temps » qui prouve à qui veut l'entendre que débauche 
technologique et fioritures visuelles ne sont pas les uniques 
éléments pouvant apporter une sensation de plaisir. Proposant 
20 jeux intégrés dans ses circuits imprimés, la Flashback est la 
preuve irréfutable qu'il est possible de s'amuser au 21e siècle 
avec des jeux teintés de quelques couleurs. De cette austérité en 
ressort une imagination débridée que seul le joueur est capable 
d'inventer « en temps réel ». Centipede, Asteroid, Saboteur, 
Solaris, Warlords et les 15 jeux restants vous permeïtront de 
retrouver le « retro feeling » pour l’honnête somme de 40 euros. 
La machine est livrée avec deux manettes (copies conformes de 
la version 7800 Pro System] dont l'ergonomie n'est vraiment 
pas à remettre en cause. Atari, impressionné par le succès de la 
Flashback outre Atlantique (550 000 exemplaires] prévoit déjà 
de sortir une version 2 comprenant pas moins de 40 jeux, dont 
le cultissime Pong. Pour cette version « bis », le constructeur 
souhaite reproduire le style et les boiseries de l'Atari 2600. 
Affaire à suivre. 


Adventure, Air-Sea Battle, Asteroids, Battlezone, Break Oui, Canyon 
Bomber Centipede, Crystal Castles, Desert Falcon, Food Fight, Gravitar, 
Haunted House, Millipede, Planet Smashers, Saboteur, Sky Diver Solaris, 
Sprinftmaster, Warlords, Yar's Revenge. 


Plus de renseignements : 


http://www.fr.atari.com/index.php 
http://mo5.com/articles/lire.php£id=149 


directement sur la télévision, l'installation de ces machines ne 
demande aucune connaissance particulière. Elles conviendront 
aussi bien aux jeunes joueurs, avides de comprendre la légende 
de l’industrie vidéoludique, qu'aux adultes souhaitant redécouvrir 
les jeux ayant bercé leur profonde jeunesse. Il est temps pour 
nous de faire une pause dans cette course à la technologie qui 
devient de plus en plus exaltante au fur et à mesure que les années 
passent. 


Cle ssic Qame consuls 


Air Sen Battle 


Atari Video Game System : 10 jeux sinon rien ! 


sc ROC no. “0 


Derrière ce nom pompeux se cache une version édulcorée de la machine 
préalablement présentée. Contenant une dizaine de titres, de Pong à Centipede 
en passant par Asteroids, l'Atari Video Game System s'utilise directement sur 
son téléviseur, sans omettre sa source d'énergie : les piles. Les premières sont 
fournies dans le pack. Disponible pour la modique somme de 30€, cette mini- 
console dispose d’un intérêt somme toute très limité, surtout comparée à la 
Flashback ! Et si le design n'est pas mauvais, il en est tout autre de la qualité 
de la matière utilisée. 


Le. 2) 


Liste des jeux de l’Atari Video Game System 


Adventure, Yar's Revenge, Realsports Volleyball, 
Asteroids, Pong, Missile Command, Gravitar Circus 
Atari, Centipede et Break Out 


un 


Le TiviPad de Lansay : l’éclectisme vidéoludique à 
portée de main 


Se limitant à une simple manette, le TiviPad stylisée « 80's » 
ravira à la fois les fans des bonnes vieilles machines d'arcade 
(pour son design atypique) et les aficionados des jeux à gros 
pixels. Réponse de Lansay face à l’Atari TV Video Game 
System, la machine se décline en plusieurs packs (Pacman, 
Ms. Pacman, Spiderman, Star Wars, Flipper électronique et 
enfin Batman) disposant selon les packs de 3 à 5 titres. Si la 
qualité des softs est supérieure aux appareils cités plus haut, 
on regrettera leur faible nombre et la résistance douteuse 
du TiviPad. Vendu sans piles (4 LRé), il vous en coûtera 30 
euros environ l'unité. 


Les différents Bundles : 
Bundle Pacman : 
Pac-man, Galaxian, Bosconian, Rally-X, Dig Dug. 


Bundle Ms. Pacman : 
Ms. Pac-man, Mappy, Pole Position, Xevious, Galaga. 


Bundle Spiderman : 

Streets of the City, Doc Ock Horror Green Goblin's Escape, Venom's 
Vindication, Rogues Gallery. 

Bundle Batman : 

Stop the joker, Bring Down Bane, Than Mr. Free, Sing the Penguin. 
Bundle Star Wars : 

Coruscant Attack, Gunship Battle, Droid Invasion, Original Arcade, 


La version Ms Pacman propose des couleurs différentes Grievous. 
ES 


NES CRE Bundle Flipper électronique : 
| Pour en savoir plus : | Super Star Strike, Paleolithic Pete, Skate Scene Pinball. 
L_www.lansay.com 
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Reprenant le design des sticks arcade de l'époque 
(4 boutons + un reset) avec leurs microswitches, 


Nobilis fait fort en lâchant ses tigres électroniques dans l'arène des TV Games. 
Dévoilant cinq appareils (vendus bien sûr séparément) qui permettent de 
se replonger dans les abysses des années 80, l'éditeur va plus loin que les 
autres, comme vous allez pouvoir le constater. Dotées de designs véritablement 
accrocheurs, ces consoles sont alimentées par 2 piles LR 6 ou un adaptateur et 
leur installation est simplissime. 


Loin de passer inaperçue avec son 
design à contre-courant, la version Tetris 
se joue en solo comme à deux. Une 
des manettes fait office de contrôleur 
principal tandis que la deuxième vient se 
brancher sur cette dernière. Il est possible 
de sélectionner parmi 5 modes de jeux 
et 10 niveaux de difficulté. Vendue 30 
euros environ, elle sera la compagne 
idéale des amateurs du jeu de Alexey 
Pazhitnov et Vadim Gerasimov. 


{ Plus de renseignements : 


Lhttp://www.nobilis-france.com 


TV! À Vendu au prix de 39 euros, ce pack propose deux 
LAS hits Megadrive que peu de joueurs peuvent oublier : 


Ghouls'n Ghosts. Ne comprenant pas une, mais deux 
manettes, ce petit bijou permet de s'éclater à plusieurs 


magasins spécialisés. 


l'excellent Street Fighter Il SCE et le légendaire | 


comme en solo. À découvrir au plus vite dans les | 


ce pack propose 5 jeux de cette période dont 
le génial Space Invaders, le très prenant Lunar 
Rescue, le bon Colony 7 ainsi que Phoenix et enfin 
Qix. Cette console vendue 30 euros permet de 
revisiter des classiques antédiluviens mais toujours 
aussi jouissifs. 


fp 


Découvrons le meilleur pour la fin. Nobilis 
a vraiment fait fort avec ce pack. En plus 
de disposer d'un design très tendance {le 
bloc d'alimentation est une Megadrive 
2 miniaturisée), l'éditeur a fait preuve 
d’un goût exquis en ce qui concerne la 
sélection des jeux. Voyez plutôt : Sonic The 
Hedgehog, Golden Axe, Altered Beast, 
Kid Chameleon, Dr. Robotnik's Mean 
Bean Machine et Flicky. Les graphismes 
et l'animation n'ont pas bougé d’un iota, 
tout comme l'ambiance sonore. Pour 
seulement 35 euros, il est maintenant 
possible de rejouer aux grands classiques 
de l’âge d'or de SEGA, même si l'on 
ne peut pas jouer à deux. Un nouveau 
pack Megadrive 2 a fait son apparition 
et permet de rejouer [toujours en solo) 
aux titres suivants : Sonic the Hedgehog 
2, Ecco The Dolphin, Gain Ground, 
The Ooze, Alex Kidd in the Enchanted 
Castle et enfin Columns. Ce pack semble 
moins intéressant à première vue que son 
prédécesseur, mais c'est aux joueurs de 
faire leur choix. 


Voici le design de la FLASHBACK 2 qui devrait sortir 
prochainement : 40 jeux pour une console reprenant 


le style et les boiseries de l'ATARI 2600 ! 
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ALL AREOUT RAISINED 
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Comment proposer un autre regard sur un 
titre donttoutlemondeadéjàparlémillefois, 
l’une des œuvres majeures du jeu vidéo ? 
Que dire de plus sur Street Fighter 2 qui 
n'aurait déjà été dit ? La problématique 


OU 


d'un vaillant rédacteur parlant d'un jeu 
que l’on connaît tous sur le bout des pixels. 
Street Fighter 2, la simple évocation de ce 
nom rappelle un écho distant d’un passé 
qui semble lointain. l'âge d'or du jeu 
vidéo pour certains. 


1991, le petit Yan Fanel 
entre dans un café. Du haut 
de ses onze petites années, 
il est déjà submergé par  RÉREMECT ER CSCNCREE musique, 
la culture du jeu vidéo, il ses caisses destructibles…. 


vit dedans. Bon stop |! 
Coupez ! On avait dit un 
article différent, pas une 
autobiographie, c'est du 


Revenons à nos moutons : StreetFighter2. 
Fondamentalement c'est quoi Street 
Fighter 2 2 La première image qui me 
ient à l'esprit d je parle de Street 
déjà vu, dehors ! Pour parler EL AE a 
: * ighter 2, c'est immanquablement un 
de Street Fighter 2, il faut un ; : 
ce deR ES Ryu faisant un Dragon Punch en criant 
andana de Ryu auiour dé 14 4 Sh6 Ryü Ken ». Ryu, Street Fighter 2, 


ré i H tête, sinon c’est du faux. : à 
Les expressions exagérées donnent vie aux personnages ; no ie Quidetee Qui Sec 


8 TREET FIGHTER 
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Chun Li, reine des airs, en mauvaise posture. 


dans la tête d’un joueur quand il 
« rencontre » Street Fighter 2 pour 
la première fois, avec une certaine 
incrédulité ? Ce qu'il voit, c'est que ça 
en jette un max : graphismes de folie, 
sprites gigantesques, et 6 boutons 
pour jouer, y'a pas à dire le CPS, ça 
en jette. Du jamais vu. Les squatteurs 
des salles de jeu ont déjà fait la 
connaissance de Final Fight, le Double 
Dragon du futur à l'époque. Mais en 


ET 


Ryu et la Rigueur... 


jeu de combat, le dernier qui s’insinue 
dans la mémoire est Pit Fighter, avec 
ses personnages digitalisés. Mais à la 
différence de ce dernier, StreetFighter 2 
a été frappé par le dieu gameplay 
d'une emprunte indélébile. 


Street Fighter 2 est un formidable 
concentré de gameplay, de créativité 
et d'équilibrage. A l’époque, on ne 
distinguait pas toujours clairement 
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les personnages. Il n'y 
avait pas de différences 
fondamentales dans les 
personnages de Double 
Dragon (aucune en fait] 
ou de Final Fight (un peu 
plus). Street Fighter 2 a 
propulsé la caractérisation 
des personnages dans 
un autre univers. Chaque 
personnage a son propre 
gameplay, ses proprescoups 
qui impliquent une certaine 
manière de jouer. Ryu et 
Ken sont des personnages équilibrés, 
Guile se fait le spécialiste du camping, 
Zangief a besoin de s'approcher pour 
faire un maximum de dégât avec ses 
prises, Dhalsim doit gérer ses coups 
par rapport à leurs portées, Chun Li est 
la reine dans les airs... Pourquoi ces 
choses nous semblent-elles aujourd'hui 
si évidentes et pas à l'époque 2? 
Parce que Street Fighter 2. 


Chaque personnage était 
différent visuellement, se 
jouait différemment en 


terme de stratégie et avait 
ses propres manipulations. 


Parlons justement de 
ces manipulations 

quoi de plus naturel 
aujourd'hui qu'un quart 


de cercle à la manette 2 
Quoi de plus étrange à 
l'époque que d'effectuer un 


Les mille pieds contre le Hadoken, victoire facile... 


bas, bas/droite, droite au stick suivi 
d'un bouton à l'époque ? En l’espace 
de quelques années, Street Fighter 2 est 
devenu ce que l’on appelle un standard, 
un point de référence. La complexité du 
gameplay de Street Fighter 2 est réelle. 
Possibilité de combo, suites de coups 
qui mettent KO l'adversaire, priorités, 
«  Cross-Up », TR 

garde, variété 
des possibilités. 
C'est un gisement 
de trouvailles et 
de gameplay qui 
est offert pour la 
modique somme 
d'une pièce de 
cinq francs. 


The World Wierrior 
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Choc émotionnel 
précédent ! 

Street Fighter 2 m'a envoûté, m'a fait 
rêver, m'a obsédé pendant de longues 
années. Un choc visuel : violent et 
réaliste, il m'a laissé des images que je 
considérais comme violentes à l'époque. 
La respiration des personnages m'a 
profondément marqué. Ces personnages 
semblent si réels et pourtant leurs coups 
sont démesurés. «Ca doit faire mal ça », 
me disais-je, un peu crédule. Le simple 
fait de voir ces personnages respirer 
a développé en moi une empathie. Ils 
semblent réels, ils sont si détaillés, ils 
parent, ils encaissent des coups avec 
douleur, ils ont mal quand on les tape, 
ils crachent leurs tripes, ils sont blessés 
à la fin d'un combat, en deux mots, ils 
respirent de vie. Jamais jusqu'à présent 
des personnages n'avaient suscité en 
moi un tel bouleversement. Les mimiques 
de Chun Li sont si mignonnes..… Les 
mouvements sont spectaculaires, les 
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personnages bénéficient de nombreuses 
frames d'animation pour chaque 
mouvement et les décors brillent de 
mille détails. l'avancée technologique a 
offert un nouveau visage au jeu vidéo, 
une nouvelle dimension. Street Fighter 
2 imite la réalité et l'amplifie. Les bruits 
des coups sont exagérés, les impacts 
sur les personnages font mal, tout 
impressionne. 


ne AU — 


RENE 


Les créateurs 


La génération jeu vidéo connaît et reconnaît Street Fighter 2 comme édifice fondateur, 
point obligé de culture. Ses créateurs sont des légendes sur lesquelles on revient sans 
fin. On ne peut imaginer le travail de Akira Nishitani {« Nin »}, le game designer, 
sans le character design de Akira Yasuda « Akiman » pour les intimes, tellement 
ils s'accordent à merveille. Un énorme travail de caractérisation aux antipodes des 
stéréotypes classiques. Jamais on n'a vu un Ken, un Zangief ou un Balrog dans un 
autre jeu. Car dans le stéréotype on ne trouve pas cette touche qui insuffle la vie à un 
personnage. l'essentiel du travail fourni sur l'impression de puissance et la balance 
du jeu sont des thèmes qui sont toujours d'actualité, comme le peaufinage à l'extrême 
pour les joueurs les plus exigeants. 


La continuité dans 


la richesse 


J'ai grandi avec Sireet | 
Fighter 2. J'ai découvert 
sa richesse, son art, sa 
portée. Aux simples images 
de violences s'est substitué 
l'apprentissage des finesses 
de gameplay. Car depuis 
sa sortie, il est devenu 
la coqueluche des salles 
de jeu, tout le monde n'a 
d'yeux que pour cette petite 
merveille inépuisable. La découverte 
de la bête sous toutes ses facettes 
continue. Street Fighter 2 n'est qu'un 
jeu et sa découverte passe désormais 
par sa maîtrise. Le jeu est redevenu jeu. 
L'excitation a remplacé le choc. 


quasiment infini. L'idéal pour les salles 
de jeux car il n’y a jamais de véritable 
fin. Tant qu'il y a des joueurs, tant qu'il 
y a du challenge, il y a du jeu. 


Chaque joueur pouvait devenir un Ryu. 
Ce personnage complètement neutre 
du guerrier, sans personnalité, qui 
s'entraîne inlassablement pour devenir 
le plus fort et affronter de nouveaux 
adversaires (« The fight is all »). Le 


En l'espace de quelques parties, j'étais 
officiellement devenu un Ryu, comme 
tant d'autres : la Voie, le chemin, le 
M perfectionnement, l'art du 
combat, la renaissance du 
Miyamoto Musashi en chacun 
de nous. Avec Street Fighter 
2, le jeu vidéo devenait une 
interface pour l'affrontement. 
La confrontation esprit 
contre esprit,  dextérité 
contre dextérité, le théâtre 
d'affrontements éternels. | 
fallait être le meilleur, peu 
importe les moyens, il fallait 
afficher sa supériorité. Quand 
deux joueurs s'affrontaient, 
ce n'était plus un jeu mais une interface 
où l'on pouvait se mesurer à loisir, 
tester sa dextérité, sa connaissance du 
jeu et finalement vaincre ou périr. Le 
gagnant reste en piste. 


Le gameplay de Street Fighter 2 peut 
se résumer en deux mots : richesse 
et  équilibrage. Chaque | 
personnage avait ses forces 
et ses faiblesses, il ÿ avait 
moyen de faire quelque chose 
avec tous les personnages, 
même si certains étaient | 
plus simples à manipuler 
que d’autres. Capcom avait 
compris que si le plaisir 
de la découverte finit par 
s'estomper, un gameplay | 
riche, avec une grande 
marge de progression, a | 
un potentiel de durée de vie 
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METEO TEEN le net. Le moindre screenshot 


perfectionnement devient un style de 
vie. Rapidement, la connaissance du 
jeu s'est développée. Il y avait de la 
matière en abondance et les joueurs 
ont exploité cette manière pour devenir 
les plus forts. Les techniques ont afflué, 
des plus simples aux plus évoluées. Le 
petit coup de Guile dans le coin suivi 
d'une projection, la tenue à distance 
de l'adversaire avec des Hadôken 
bien calculés et un Shôryüken punitif 
au moindre saut, les coups de pieds de 
Chun Li dans les airs pour casser à peu 
près n'importe quoi, la technique du 
gros pied sauté suivi de grosse balayette 
et évidemment, les enchaînements 
capable de mettre l'adversaire KO {et 
éventuellement re-KO). Des techniques 
se sont développées, des habitudes 
de jeu et évidemment des contres pour 
faire face à ces techniques. Devenu 
un Ryu, je vis pour combattre et je 
combats pour vivre. Street Fighter 2 est 
là, monolithique, offrant aux joueurs 
des joies qui semblent intarissables. 


Une seconde cicatrice pour Sagat ? 


Quinze années 
après, que restetil 2 
L'eau a coulé sous les ponts, 
le jeu vidéo et les joueurs ont 
changé. Mais il n'est pas 
question de faire état de ces 
changements. Des balades 
dans les salles de jeux, on 
passe aux déambulations sur 


ou gif animé d'un Dragon 
Punch suffit à m'émouvoir. Street Fighter 
2 n'est jamais bien loin, il est toujours 
quelque part près de moi. J'ai grandi 
avec Street Fighter 2, sans honte. Je 
l'ai vu de différentes manières selon 
mon âge et il n’a jamais quitté mon 
esprit. Street Fighter 2 a changé ma vie 
jusqu'à un point que je ne peux même 
pas imaginer. 

I m'a fait découvrir la 
compétition dans le jeu 
vidéo, il m'a fait rencontrer 
des adversaires, puis des 
amis et finalement un 
entourage. Les  vertues 
socialisatrices du jeu vidéo 
ne sont plus à démontrer. 
J'aurais bien voulu en avoir 
honte, mais Street Fighter 
2 m'a tellement donné que 
je n'ai aucune raison de le 
faire, au contraire. 


YOU MUST DEFEAT SHENC LONG 
TO STAND À CHANCE-: 


La phrase choc après une victoire méritée. 


Mais il n'y aura jamais qu'un 
seul Street Fighter 2. On ne 
compte plus les séquelles 
mais on compte encore 
moins les clones et jeux qui 
se sont inspirés du maître, 
parfois pour trouver leur 
propre voie. Street Fighter 
2 n'est pas un jeu, c'est une 
légende qui ne meurt pas, à 


l'instar de son héros, capable de partir & L 
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[A 
Beat'em Konami 


e début des années 1990 constituait une époque idyllique 
pour les amateurs virulents de Shoot'em up et de Beat'em 
all en tout genre. Les salles obscures et enfumées étaient 
régulièrement envahies par ces titres en 2D qui ont vidé plus 
d’un porte monnaie et rendu fou plus d'un joueur. 
Simple dans son concept et pas innovant pour un sou, 
Violent Storm constituait pourtant un défouloir intense F 
qui valait son pesant de Credits ! Coktez 
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Difficile de ne pas verser une 


petite larme de nostalgie lorsque 
l'on titille le temps pour repartir une 
bonne dizaine d'années en arrière. 
Je me rappelle encore précisemment 
de ce jour où, du haut de mes dix 
ans, je fis la rencontre avec ces trois 
justiciers de la rue nommés Guy, 
Cody et Haggar. Alors que j'avais 
déjà un penchant pour le genre, 
faisant chauffer ma cartouche NES 
de Double Dragon 2 à longueur 
de journée, le rencard hasardeux 
avec Final Fight fut comme une 
vision révélatrice. C'était désormais 
une évidence: les Beatem all 
m'attiraient _irrésistiblement. En 
ces temps lointains, le genre était 
particulièrement prisé et le titre 
légendaire de Capcom a su créer 
un véritable raz de marée en 
démocratisant ce que l'on pourrait 
nommer «la castagne virtuelle ». 
Devant un tel succés, de nombreux 
éditeurs se sont jettés à l'eau, 
surfant sur la vague dans l'espoir de 
récolter quelques billets verts ça et 
là. Konami, présent dans le secteur 
de l'arcade depuis 1980 avec son 
légendaire shoot Scramble, avait 
déjà frappé fort dans l'univers du 
Beat'em all avec Teenage Mutant 
Ninja Turtles. En 1993, il revient 


avec Violent Storm. 
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Trois héros à la tête de vainqueurs pour 
libérer une belle demoiselle aux atouts non 
négligeables. Elle a l'embarras du choix... 


L RE 1 a ee 

Dés les premières images, le ton décalé et 
caricatural vous plonge dans une ambiance 
où la désolation sent bon le Mad Max. 


Une banalité omniprésente. 
N'y allons pas par quatre chemins : 
Violent Storm ne connaîtra pas 
de véritable succés. Comme bon 
nombre de productions du même 
genre à l’époque, ce Beat'em all 
reprend certaines caractéristiques 
qui furent principalement véhiculées 
par Capcom avec Final Fight. S'il 
est vrai que l'essence même de ce 
type de jeu - à savoir cogner avec 
frénésie sur tout ce qui bouge - est 
inchangé, certains éditeurs ont tout 
de même réussi à apporter un tant 
soit peu de nouveautés. Violent 
Storm , lui, n’est rien d'autre qu'un 
pastiche du genre comme il en existe 
des dizaines, se noyant fatalement 
sous une avalanche de banalités. 
Comme le veut la tradition, aucune 
trame scénaristique n'est là pour 
vous faire chauffer les neurones. A 
tel point qu'on en viendrait presque 
à se demander si -n'y voyez là 
aucune forme de discrimination 
ou quelconque pensée élitiste- le 


La séquence d'intro estun concentré d’absurdité. 
La ville désertée est réduite à néant et pourtant, 
madame transpire la joie de vivre. 


…jusqu'à ce qu’un hurluberlu aux couleurs de 
Blanka ne vienne semer la pagaille ! 
P 


public visé par Konami n'est pas 
uniquement composé d'individus 
simples d'esprit. Les quelques images 
qui servent d'introduction au jeu sont 
à elles seules, un véritable concentré 
d'incohérences |! Une jeune donzelle 
à la chevelure dorée et à la poitrine 
généreuse se fait enlever sous les 
yeux de ses trois gigolos qui, nerveux 
comme un plât de nouilles, n’ont bien 
évidemment pas le temps de réagir. Au- 
delà de cette « trame scénaristique » 
qui pue la médiocrité, ce sont les 
invraisemblances contextuelles qui 
attirent l'attention : la future otage (à 
la robe couleur Barbie) revient tout 
sourire de ses courses, son saucisson 
sec et sa baguette de pain bien rangés 
au fond de son sac, alors que la ville 
dans laquelle elle se trouve n’est plus 
qu'un amas de ruines où terreur et 
désolation semblent être les maître- 
mots. Remarquez, peut-être qu'avec 
un peu de chance, la petite épicerie 
du coin tenait encore debout... Une 
incohérence qui ne peut que laisser 
perplexe au premier contact, mais qui 
prend tout son sens une fois que l'on 
rentre dans le vif du sujet. 
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NRREN EE 0 = AN ENEL PEN 
Dabel est le boss du premier niveau. Collez lui quelques 
mandales bien placées et il finira par vous dévoiler son 
splendide visage qui n'est pas sans rappeler celui de 
Cinoque dans le film Les Goonies (1985). 
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Violent Storm spire de plusieurs Beat'em all comme 
par exemple Streets Of Rage. Ce boss « volant » n'est pas 
sans rappeler celui auquel nous avions à faire dans Bare 
Knuckle 1. 


11:40 
Avec seulement deux boutons, Violent Storm propose 
une palette de coups bien garnie. Les choppes sont 
très efficaces et il est même possible de frapper son 
adversaire lorsqu'il est à terre. 


Ce décor ressemblerait à s'y méprendre à celui de Final 
Fight, dans lequel le boss n'est autre qu'un méchant flic 
véreux. 


Fe 
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Tout comme dans Streets Of Rage ll, les coups spéciaux 
permettent de faire le ménage lors des moments critiques, 
mais votre barre de vie s'en ressentira. 


ef pourtant ! 

Violent Storm s'inscrit parfaitement 
dans cette ambiance eighties à la 
fois ringarde et avant-gardiste. On y 
retrouve tous les clichés de l’époque 
dans une mixture haute en couleurs, 
en commençant par l'hétérogénéité 
des trois héros : Wade, un jeune 
blond nerveux à la mèche rebelle, 
Boris un brun discret mais néamoins 
efficace et Kyle, un grand black 
« sexy » dans son attirail de catcheur 
au goût douteux. 


Les ennemis, quant à eux, restent 
inlassablement un mélange 
hybride de punks, de gros balèzes 


ef de prostituées musclées. Bref, 
un cocktail explosif et « traditionnel » 
qui se retrouve dans les Streets Of 
Rage, Rival Turf, Mutation Nation 
et autres Burning Fight et qui brosse 
les clichés de la vision restrictive de 
la « racaille » d'antant. Mais Konami 
a sciemment désiré faire de Violent 
Storm une sorte de carricature 
assumée du Beat'em all. Et c'est 
là que ce titre tire toute sa force. 
Impossible de prendre au sérieux un 
titre qui utilise tous les ingrédients du 
genre pour les tourner en dérision. 
Violent Storm, c'est du second degré 
en permanence avec son humour 
décalé et jubilatoire. Il n’y a qu'a 
voir le ridicule de certains boss pour 
s'en convaincre (ah Julius, gardien 
du cinquième niveau, body buldé de 


Cette maquette aux couleurs pafaitement assumées est à consommer avec modération..:) (H.falcon) 


haut en bas et pas masculin pour un 
sous |}. Et malgré la pluie perpétuelle 
de références comiques, Violent Storm 
ne faillit pas à sa fonction principale, à 
savoir vous défouler un tant soit peu. 


APE ‘ 
La simplicité au service du fun ! 

La très grande majorité des Beat'em all 
suit un schéma bête et méchant selon 
une adéquation subtile entre principe 
de jeu simple, répétitivité voulue et 
progression à la difficulté croissante. 
À l'aide d'un gameplay basique (ce 
qui ne veux pas dire qu'il soit dénué 
d'intérêt}, il faut que le joueur ait sa 
dose prescrite de sensations. Dans 
Violent Storm, avec seulement deux 
boutons, l'un étant consacré aux coups 
et l'autre étant réservé au saut, il est 
possible d'enchaîner plusieurs attaques 
à l'aide de combinaisons différentes. 
Dans bon nombre de Beat'em all, 
la palette de coups est relativement 
restreinte, pourtant l'action soutenue 
et généralement frénétique arrive 
à tenir le joueur dans une sorte de 
« transe libératrice ». Violent Storm 
n'échappe pas à la règle et constitue 
un intense défouloir dés lors que 
la difficulté s'élève. Quel plaisir de 
pouvoir cogner en discontinue sur des 
hordes de sprites de grande taille qui 
ne demandent que ça ! {Re} Visiter les 
fameux coins qui vous font passer par 
les classiques rues mal fâmées, le train, 
le parc, la zone industrielle et autres 
ports est une véritable promenade de 
santé qui sent bon une époque où les 
éditeurs n'hésitaient pas à prendre 
quelques risques. Car la véritable force 
de Violent Storm réside assurément 
dans son parti prit pour tourner en 
dérision le genre. Gagnez des points 
en ramassant de petits nounours, 
apprivoisez en un éclair deux petits 
cochons, réduisez à néant ces boss qui 
ressemblent à s'y méprendre à ceux 
d'un certain Bare Knuckle Il, dirigez 
des héros caricaturaux au possible. 
et au final, amusez-vous bien! Un 
mariage subtil entre humour dérisoir et 
castagne virtuelle qui ne m'avait pas 
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de griffes : 


Janus vidéoludique. 


Christophe Lambert ! Tarzan au grand 
cœur, immortel écossais, Gaulois 
moustachu, cybertaulard, notre Totophe 
cosmopolite est surtout passé à la 
postérité pour son inoubliable incarnation 
de Raiden dans la non moins inoubliable 
adaptation  cinématographique de 
Mortal Kombat. 

Pourquoi cette nanaresque introduction ? 
Parce que c'est bien à ce même dieu 
du tonnerre et de la foudre shinté que 
pensent une poignée d’ex-Toaplan pour 
nommer leur nouvelle société lorsque le 
géant de l’arcade vacille — soit, «en romaji 
dans le texte», Raizing. D'obscures raisons 
de taxes les poussent en fait à créer une 
société à deux visages : l’autre portera le 
nom de «&8ing», également orthographié 
Eighting. Peut-être faut-il trouver dans ce 
patronyme pour le moins étrange un jeu 
de mots entre «hachi» (8 en japonais) et 
«haïching» («éclosion» en anglais). Pour 
pousser le vice, on pourrait d'ailleurs voir 
dans le logo un œuf en train d’éclore. 


Fetes Hioméecnfique ! 


En 1993, Raizing/ B&ing sort son 
premier titre appelé Mahou Daisakusen [soit 
«guerre magique»), en anglais Sorcer 
Striker {soit un Engrish ridicule). Loin 
des poncifs spatiaux qui regroupent la 
majeure partie des shmups au début des 
années 90, ce titre se déroule dans un 


TEAM RAIZING 


environnement mêlant gobelins, dragons, 
harpies et autres créatures du bestiaire 
fantastique à un éventail d'engins militaires 
du XXe siècle. Ne vous étonnez donc pas si 
vous rencontrez un avion furtif qui s'ouvre 
en deux pour découvrir une tête de dragon 
mécanique, des centaures armés de lance- 
roquettes, des châteaux aéroportés, des 
tortues-DCA | Face à cela, vous avez 
à votre disposition quatre personnages 
différents qui deviendront une sorte de 
«marque de fabrique» du développeur 
et qui seront soit directement jouables, 
soit déverrouillables dans la plupart des 
shmups ultérieurs de Raizing. Chacun de 
ces personnages pouvant choisir entre trois 
tirs distincts, la palette d'armement est plus 
que conséquente. 


Mahou Daisakusen est old school jusqu'au 
bout des ongles. Pas de système de combo, 
pas d'arme exotique, pas de masque de 
collision d'un pixel, pas de zone de sécurité 
empêchant l'ennemi de vous canarder à 
bout portant — ce jeu a été conçu par des 
ex-Toaplan et ça se sent. Il est l'exemple 
parfait de ce que peut apporter un level 
design inspiré, conjugué à une qualité 
graphique et un souci du détail proprement 
renversants : les niveaux se terminent 
rarement comme ils ont commencé mais 
le tout s'enchaîne toujours logiquement, 
en gardant une réelle cohérence. Quel 


“Miyam 


Une patte bien reconnaissable, beaucoup de gueule et de sacrés coups 
à bien y réfléchir, pas étonnant qu'avec tout ça ils aient fini 
par créer Bloody Roar. Mais avant de jouer la carte des jeux de baston 
et adaptations de mangas, les virtuoses de chez Raizing / 8ing nous 
livraient leur interprétation de la recette Toaplan avec une huitaine de 
shoot'em up d'exception. Retour sur le parcours shmuppesque de ce 
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L rare ve. 
plaisir lorsqu'au détour d'un nuage, on 
tombe nez à nez avec un vaisseau-amiral 
en tenue de camouflage, d'une taille à 
faire pâlir celui de R-Type ; ou bien quand 
après une traversée de jungle à grande 
vitesse, on pénètre dans des ruines qui 
finiront recouvertes par les eaux- et 
vous avec — pour un clin d'œil appuyé à 
Salamander ! 
Mais Raizing ne compte pas se reposer 
sur ses lauriers et revient l'année suivante 


avec un projet ambitieux : réaliser la 


1993 : Mahou 
Daisakusen 
(Sorcer Striker) 
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1996 : Soukyugurentai (Terra Diver) 


synthèse entre le jeu de course et le 
shmup. C'est chose faite avec Shippu Mahou 
Daisakusen (Kingdom Grandprix)}, étrange suite 
qui met le joueur devant un dilemme : 
foncer comme un damné à travers le niveau 
en maintenant le bouton À appuyé [auquel 
cas il ne peut plus tirer sous peine de 
freiner) ou dézinguer consciencieusement 
ses ennemis au risque de passer la ligne 
d'arrivée en dernier. L'aspect course n'est 
pas indispensable pour passer au niveau 
suivant. Malheureusement, faire abstraction 
de celui-ci donne la sensation de passer 
à côté de l'intérêt du jeu, un peu comme 
jouer à Ikaruga en bourrinant non stop ; et 
si l'on essaie de se mettre sérieusement à 
la course, on finit par s'apercevoir que le 
tout manque cruellement de fun. l'intention 
était louable, mais le résultat est donc en 
demi-teinte ; on citera quand même dans 
les aspects positifs la possibilité de choisir 
entre deux embranchements à chaque 
fin de niveau, à la manière des Darius, 
ainsi bien sûr qu'un level design et un 
visuel toujours irréprochables 
qui réservent quelques niveaux 
inoubliables, en particulier vers 
la fin du jeu. 


1996 est une année charnière 
pour Raizing qui ne sort pas 
un, mais deux titres. Finis les 
emprunts à la mythologie, cette 
fois Soukyugurentai (Terra Diver en 
anglais) comme Battle Garegga 
sentent la sueur et la testostérone. 
Le premier signifie d'ailleurs 
«les mauvais garçons de la 
galaxie». tout un programme. 
Souky, pour les intimes, 
tourne sur un hardware bien 
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différent de celui (à base de processeur 
MC68000) utilisé pour les autres titres. 
Mahou Daisakusen montrait déjà un certain 


intérêt pour l'exploitation de la troisième | 


dimension chez Raïizing, tels ces dragons 
qui serpentaient dans la profondeur de 
l'écran puis rezoomaient au premier plan 
lorsque le joueur s'y attendait le moins ; 
Souky utilise l'architecture Sega STV 
pour instaurer un gameplay qui, tout en 
conservant bien sûr des déplacements 
2D, est basé en grande partie sur des 
effets de ce genre. Concrètement, le 
joueur dispose d'une sorte de radar, 
appelé «web», qui a la particularité de 
verrouiller les ennemis dans un certain 
périmètre autour, mais aussi au-dessous, 
du joueur. Bien sûr, comme dans tout 
shmup à arme «non conventionnelle» qui 
se respecte, c'est l'utilisation de celle-ci 
qui rapportera le plus de points, via un 
système de multiplicateur dépendant du 
nombre d'ennemis verrouillés et détruits 
simultanément. Soit dit entre parenthèses, 


ce jeu a été converti avec succès sur 
Saturn et de façon beaucoup plus 
médiocre (ralentissements, difficulté non 
conforme à l’arcade.…..) sur PlayStation. 


. Ce jeu se situe 
dans un environnement steampunk type 
«seconde guerre mondiale / techno 
martiale / rouille» et introduit certains 
mécanismes de jeu qui deviendront par la 
suite indissociables de la patte Raizing ; 
notamment la collecte des médailles. 
Certains ennemis laissent en effet 
échapper des médailles, d'abord de faible 
valeur (100 points), mais qui augmentent 
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à condition que vous n'en laissiez pas une 
seule sortir de l'écran, jusqu'à une valeur 
maximale de 10 000 points. Jouer au score 
vous impose donc d'être constamment sur la 
corde raide puisque vous devrez naviguer 
au plus près des boulettes pour ramasser 
toutes les médailles sans en laisser échapper 
une seule. Cela signifie également que la 
technique basique du balayage latéral 
[va-et-vient de droite à gauche pour faire 
le ménage dans tout l'écran), tellement 
utile dans des shmups orthodoxes tels que 
Twin Hawk, est ici plus délicate à mettre 
en œuvre puisque vous risquez d'être pris 
à contre-pied. Baïtle Garegga, un jeu de 
tennis ? || y a de cela... À ceci vient se 
greffer un système d'armement original, 
qui outre le tir principal, adjoint à votre 
vaisseau jusqu'à quatre options dont vous 
pouvez changer la formation [tir large, 
arrière, frontal, tournoyant, contraire à la 
direction du vaisseau) en appuyant sur le 
bouton C. Il existe même des formations 
secrètes que l'on active en récupérant les 
bonus dans un ordre particulier | 


Malgré son énorme popularité, Battle 
Garegga est critiquable sur plusieurs points 
majeurs : il instaure un système invisible 
au joueur non averti que les habitués 
appellent «rank» (Soukyugurentai comporte 
également ce système, mais il est moins 
prononcé]. Le principe en est que la difficulté 
s'adapte en fonction des performances 
du joueur. Ainsi, plus on avance sans 
perdre de vie, plus on détruit d'ennemis, 
plus on augmente son armement. plus 
les tirs ennemis sont drus et rapides, plus 
les adversaires sont résistants et plus ils 
affluent. Cela signifie non seulement que 
le jeu peut vite devenir ingérable... mais 
surtout qu'une technique de jeu avancée 
consiste à mal jouer délibérément ! La 
meilleure façon de progresser est en effet 
de se suicider à divers endroits clés et 
prendre le moins possible de power-ups 
afin de garder constamment le rank sous 
contrôle. Beaucoup de joueurs trouvent ce 
système aberrant, sans doute à juste titre. 


l'autre critique faite à Battle Garegga 
concerne sa lisibilité. Dans l'optique de 


coller à l'ambiance «seconde guerre 
mondiale», de nombreux tirs ennemis 
ont été représentés de manière pseudo 
réaliste : grisâtres et de forme oblongue, 
ils sont parfois difficiles à discerner 
dans les décors eux aussi assez ternes. 
Il existe ceci dit des versions ultérieures 
de Battle Garegga [l'une étant nommée 
Type 2}, destinées à l'origine aux 
marchés autrichien, danois, hong-kongais 
et chinois, qui corrigent ce défaut en 
remplaçant une partie des tirs incriminés 
par des boulettes jaunes plus visibles. 


Depuis Mahou Daisakusen et son fameux 
boss «Bashinet» qui revient affronter le 
joueur à de multiples reprises, Raizing 
l'a prouvé: ils aiment truffer leurs 
projets de répétitions qui en deviennent 
emblématiques. À univers récurrents, 
personnages et boss récurrents. Après 
Battle Garegga, Raizing joue donc 
logiquement la carte des suites, et vu 
le résultat on peut difficilement le leur 
reprocher : Armed Police Batrider (1998), 
«hénaurme» crossover des deux grands 
univers de Raizing (Mahou et Garegga), 
est ainsi bourré de personnages et de 
boss connus, issus des jeux précédents. 
Rencontrer ces boss est d'ailleurs souvent 
conçu comme une gratification autant 
qu'une épreuve, puisqu'il faut auparavant 
satisfaire à certaines conditions pour 
les affronter - par exemple détruire une 
série d'ennemis dans un niveau, ou une 
partie du décor dans un ordre précis. Le 
tout se joue en équipe : vous choisissez 
trois personnages au début du jeu et en 
changez lorsque vous perdez une vie. 
À son instar, Battle Bakraïid (1999, crédité 
à 8ing uniquement}, suite de Garegga 
destinée uniquement au marché japonais, 
reprend les mécanismes de jeu de Battle 
Garegga en gommant partiellement 
les aspects négatifs évoqués ci-dessus 
et en améliorant encore la frénésie du 
gameplay. Le jeu propose une bande- 
son particulièrement travaillée, sans 
doute meilleure encore que les BGM 
déjà excellentes des titres précédents. 
Rien d'étonnant à cela puisque le célèbre 
Tatsuya Uemura, compositeur attiré de 


Certains de vos tirs sont particulièrement inpressionnan 


Toaplan (Flying Shark, Out Zone, Twin Cobra et 
j'en passe) a rejoint l'équipe. 


Raizing va dans le sens de la surenchère, 
notamment dans le choix des vaisseaux 
jouables. Peut-être est-ce dû à la présence 
dans l’équipe d'anciens de Compile 
{notamment Kazuyuki Nakashima à la 
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direction), développeur de référence en 
matière de polyvalence dans l'armement. 
Toujours estil que, si Mahou Daisakusen 
et Shippu Mahou Daisakusen sont les seuls 
Raizing qui permettent de changer 
d'armes en cours de jeu, les titres suivants 
proposent un panel de vaisseaux qui 
compense largement cette lacune. Ainsi, 
Armed Police Batrider totalise allégrement 
18 vaisseaux, 9 sélectionnables d'entrée 
de jeu et 9 cachés. Et ce n'est pas tout : 
depuis Baïile Garegga, chaque vaisseau 
est personnalisable ! Il est ainsi possible 
de choisir un trait dominant : puissance 
du tir principal, de la bombe ou du tir 
secondaire, ou encore vitesse, selon 
que vous sélectionnez le vaisseau avec 
(respectivement) A, B, C ou Start. Bref on 
sent une volonté clairement affichée de 
donner au joueur la possibilité de jouer 
comme il l'entend, quelles que soient ses 
préférences en matière d'armement et de 
vitesse de déplacement. 


La preuve en est avec Great Mahou Daisakusen / 
Dimahoo (2000), troisième épisode de la 
série. Le jeu a subi un relookage intégral ; 
il tourne sur hardware Capcom CPS?2, 
en 9/16 (16/9 vertical]. La palette de 
couleurs, qui dans les précédents opus 
faisait la part belle à de jolis tons pastel, 
fait place a des tonalités extrêmement vives 
et contrastées. Il y a une raison à cela : le 
jeu met en place un système de polarités, 
feu et glace. Si le joueur est touché par 
un tir de sa polarité, il ne fait que perdre 
de la puissance de tir. Si la polarité du 
tir est différente, il meurt. Inversement, 
ses tirs secondaires ne pourront toucher 
que les adversaires de polarité opposée. 
Ikaruga sorti deux ans plus tard aurait-il 
puisé ses idées chez Raizing ? Toujours 
estil que ce système n’est au final guère 
passionnant à utiliser et se révèle d'ailleurs 
très sous-exploité, la plupart des ennemis 
et des tirs étant neutres. Autre mécanisme 
de jeu novateur, mieux utilisé celui-là : 
Dimahoo propose un nombre de bonus 
absolument gigantesque à la manière 
d'un RPG (armes, armures, bottes, etc.). 
Ces bonus n'ont pas de répercussion 
sur le gameplay ou les caractéristiques 
du personnage, mais donnent au jeu un 
effet «attrapez-les tous» : pour gagner des 
points il faut compléter des collections, et 
pour avoir les bonus les plus juteux il faut 
accomplir certaines actions bien précises, 
généralement très risquées. Bref, un réel 
plus pour ce jeu, qui crée une véritable 
dépendance et finit par transformer le 
joueur en obsédé de la récolte d'objets 
(qui a dit «Pikachu» 2). 


Mais Dimahoo résonne aussi comme le 
chant du cygne pour la grande période 
de Raïizing, qui en cette année 2000 nous 
livre deux autres shmups nettement plus 
médiocres :1944TheLoopMaster, suite des 19XX 


2000 : Great Mahou Daisakusen (Dimahoo) 


développée également sur CPS2 pour 
le compte de Capcom -— trop long, level 
design barbant, bref totalement dénué 
de la patte Raizing même si certains 
apprécieront sans doute l'hommage 
consciencieux aux anciens titres de la 
série ; et Brave Blade, réalisé sur hardware 
Sony ZN-1 (le pendant arcade de la 
PlayStation}, qui utilise — mal — un moteur 
ayant pourtant prouvé ses capacités 
en «2D polygonée» avec Raystorm sorti 
deux ans plus tôt, et qui est en outre 
doté d'une maniabilité contestable. En 
2001, Eighting rachète Raizing et change 
d'orientation commerciale pour devenir 
le développeur nettement plus consensuel 
que l'on connaît : Bloody Roar et Naruto, c'est 
eux. Auronsnous à nouveau du shmup 
estampillé du célèbre 8 qui est en fait un 
œuf (calembour] ? Ce n'est en tout cas 
pas d'actualité D 
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Véritable entité spirituelle dans le domaine, Maître Sega, 
gourou invétéré de toute une génération, a toujours su proposer 


des productions arcades emblématiques et raffraîchissantes. 
Les motifs d’un tel succès sont évidentes: un gameplay simple 


et subtil permettant 


d'allier à la fois sensations fortes et 


performances techniques. Il y a plus d’une dizaine 
d'années, Daytona USA allait bousculer la concurrence 
en matière de course automobile en s'imposant 
rapidement comme une référence incontournable. #1] 


Souvenirs, souvenirs. 
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Yu Suzuki : « c’est un nom de bagnolle ça non ? » 


{brêve de comptoir Retro Game) 


Yu Suzuki est un garçon ! Un vrai ! Dans 
son enfance, il ne jouait ni à la dinette ni 
aux poupées. || jouait aux voitures et aux 
accidents ! D'ailleurs, avec un tel nom, 
comment résister et ne pas rêver de devenir 
un jour, une figure emblématique du monde 
automobile ? Marque de fabrique à lui seul, 
Yu Suzuki (chez Sega depuis 1983] est un 
programmeur, producteur et designer de 
génie. C'est un peu le Miyamoto made in 
Sega, enchaînant les titres à gros succès 
avec la même aisance qu'un Raffarin 
multipliant les bourdes. Son premier tour 
de piste dans le monde impitoyable de la 
course virtuelle se fera en 1985 avec la 


sortie arcade de Hang On où son talent 
de designer sera mis à contribution. Puis 
viendra le mythique Out Run en 1986 ou 
comment vénérer Sega pour nous avoir 
permis de réaliser un fantasme aussi 
inespéré que machiste : faire le beau 
gosse au volant d'une Ferrari Testarossa 
décapotable, aux côtés d'une belle blonde 
à la chevelure volante pour à peine 10 balles ! 
Out Run deviendra un incontournable, 
tirant la petite équipe de l’AM2 orchestrée 
par Yu Suzuki vers les sommets de la 
consécration. En 1992, Virtua Racing 
viendra faire sa petite révolution 3D avec 
son invasion de polygones et sa jouabilité si 
TR 


Yu SE ; 
«Le Maître»! 


Les bornes Daytona USA seront déclinées en plusieurs 
versions, allant de la plus primaire (sans sièges baquets) 
à la plus sophistiquée, cette dernière permettant à huit 
joueurs de s'affronter, chacun des participants pouvant 
admirer ses concurrents à l'aide d'une caméra. 
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caractéristique. Un carton de plus pour Yu 
Suzuki et l'AM2, qui sera d'ailleurs adapté 
sur Megadrive en 1993, un an avant qu'un 
certain Daytona USA ne vienne titiller avec 
audace la concurrence. 


Trois circuits différents 
étaient sélectionables, 
le premier faisant 
vraiment office de 
mise en jambe. 


Les courses étaient plut 
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# World's best hyper realistic 3-D racing!” 


Les jeux de voiture fascinent, non seulement 
parce qu'ils permettent de réaliser un rêve 
inaccessible pour le commun des mortels, 
à savoir poser son popotin dans de 
superbes sièges baquets ancrés sur 400 
chevaux au caractère bien trempé, mais 
aussi parce qu'ils procurent des sensations 
de plaisir intense. La firme du hérisson bleu 
connaît bien la musique puisque, comme 
nous venons de le voir, elle dispose d'une 
solide expérience en la matière. Surfant 
sur la vague de la conduite arcade qui 
avait tant convaincu les joueurs avec les 
productions précédentes, Yu Suzuki passe 
à la 3D texturée avec la venue de son 
nouveau bébé, Daytona USA. Un titre 
évocateur qui n'est autre que la reprise 
du nom d'un célèbre circuit américain 
consacré aux pilotes férus d'adrénaline. Au 
volant de bolides sur-vitaminés et tapissés 
d'autocollants, ces hommes « kamikazes » 
vont se lancer jusqu'à 300 km/h dans des 
courses effrénées et vicieuses. Daytona 
USA version Sega est donc l'adaptation 
virtuelle d'une pratique bien réelle. On y 


Les premières bornes estampillées 


Daytona USA sentaient bon la 


vetusteté |! 


retrouve des voitures monstrueuses, des 
concurrents en sur-nombre, une vitesse 
effrayante et des accidents en pagaille ! Je 
me souviens encore de ce jour mémorable 
où la « bête » et moi nous sommes rencontrés. 
Alors qu'à l’époque ma Super Nes et ma 
Megadrive m'accompagnaient fidèlement 
dans mes péripéties vidéoludiques au 
rythme d'une 2D colorée, mon premier 
rencard avec Daytona USA se solda par 
un traumatisme visuel. Comment était-il 
possible de retourner sur Lamborghini's 
American Challenge (SNES) alors que 
mon cerveau connaissait l’hémorragie 
dôe aux images du dernier Sega ? Normal 
me direz-vous puisque Daytona USA fût 
le premier titre à utiliser les capacités 
techniques  monstrueuses du fameux 
Model 2. Après avoir abasourdi tout le 
monde avec son Virtua Racing tournant 
sur Model 1 en 1992, voilà que Sega 
remet le couvert quelques mois après avec 
un nouveau support bien plus performant. 
Désirant rester leader dans le domaine 
de la 3D, la firme japonaise a donc fait 
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concurrents contrôlés par la machine pouvaient p 


Petit clin d'œil à sa 
mascotte fétiche, 
Sonic était gravé dans 
la roche du premier 
circuit, juste avant la 

ligne d'arrivée. 


appel une nouvelle fois à General Electric 
Aerospace pour concevoir une machine 
affichant davantage de polygones, d'effets 
en fout genre mais qui permettrait surtout 
de troquer les polygones unicolores de 
Virtua Racing contre un mapping très 
classieux : la carte Model 2 était née et 
le résultat était convainquant ! Daytona 
USA se voulait réaliste dans son approche 
visuelle, offrant des textures d’une finesse 
incroyable pour l'époque. À elle seule, la 
fameuse Hornet bicolore ne pouvait que 
forcer le respect et l'admiration tant les 
détails visuels fourmillaient de réalisme à 
l'heure où la 3D sur consoles se résumait 
à Star Fox et son Super FX : que dire face 
aux reflets des nuages sur la vitre arrière de 
la « belle » et aux déformations survenant 
après un violent crash ? Et je n'évoquerai 
pas la modélisation des décors avec son 
bitume et ces traces de pneux « plus vraies 
que nature », ces arbres verdoyants, ces 
tribunes bondées de spectateurs et ces arrêts 
aux stands. || ne manquait que l'odeur de 
l'asphalte et des gaz d'échappement ! 
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ARCADE 


Depuis la création de l'AM2 en 1983, Yu 
Suzuki a toujours orienté ses productions 
arcade vers le plaisir de jeu immédiat. 
Dans Daytona USA, pas de chichis ni de 
réglages pointus à faire sur son bolide 
avant de s'insérer dans la danse furieuse 
propre aux courses Nascar : on s'assied 


gentiment dans le siège baquet habillant 


« Gentlemen, Start Your Engines » 


l'esprit de Mario Kart 64 où Mario Kart : 
Double Dash I! : au delà d’une prise en 
main d’une simplicité enfantine se cache 
pourtant une subtilité qui permet de 
développer de véritables compétences. 
Dans les titres de Nintendo, la maîtrise 
des dérapages fera la différence entre 
le joueur débutant et celui qui saura 


la borne, on introduit sa 
petite pièce et...roulez 
jeunesse ! Il ne vous reste 
plus qu'à sélectionner 
votre mode de conduite 
automatique ou manuel, 
ainsi qu'une course parmi 
les trois proposées {chaque 
course correspondait à 
un niveau de difficulté : 
Beginner, Advanced et 
Expert}. Mais à n’en pas 
douter, la véritable force 
de Daytona USA réside 
dans sa jouabilité. Les 
conducteurs du dimanche 


sauront autant se faire 
plaisir que les pilotes 
chevronnés. On se fait 


plaisir dès le premier tour 
de piste : à fond la caisse 
dès le début, quitte à 
rentrer dans le derrière 
d'un des 39 concurrents 
squattant la piste. Quand 
bien même ce genre 
d'incident arriverait, ce n'est pas quelques 
rayures sur la peinture et un peu de tôle 
froissée qui vous empêcheroni de repartir 
à toute berzingue. Car Daytona USA n'a 
de « réaliste » que l'aspect visuel. Votre 
indestructible Hornet fait 3 tonneaux avant 
de se crasher dans un mur en béton à 315 
km/h ? Aucun problème, elle ne crachera 
pas son V8 et repartira aussi gaiement 
qu'un camion tout neuf. Ceci étant dit, la 
possibilité vous est offerte de vous arrêter 
au stand pour refaire une beauté à votre 
carosse. Daytona USA, malgré la simplicité 
apparente de sa jouabilité, n'en est pas 
moins technique. La conduite arcade selon 
Yu Suzuki offre bien plus de possibilités et 
de subtilités qu'on ne pourrait le croire. 
Dans le principe, on se rapproche de 
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J exploiterl'ensembledes 
possibilités offertes par 
la jouabilité, calculant 
ses trajectoires en 
fonction de l’utilisation 
des « turbos » pour un 
rendement maximum. 
Daytona USA offre cette 
subtilité de gameplay 
qui permet à certains 
joueurs férus d'exploits 
de développer de 
réelles compétences. 
En mariant subtilement 
le fun de la conduite 
arcade au côté 
techniquedugameplay, 
Yu Suzuki a réussi à 
faire de son bébé sur 
Model 2 une référence 
incontournable, à tel 
point qu'aujourd'hui 
encore, toute salle 
d'arcade digne de ce 
nom possède au moins 
un exemplaire de ce 
fabuleux joujou I 


compris) ! 


DAYTONA 


USA... 


Devant le succés mérité de 
Daytona USA, Sega ne pourra 
s'empêcher, d'offrir à ce titre 
légendaire différentes ver- 
sions sur tous les médias . 


ARCADE : 

M Daytona USA (1993) 

M Daytona USA 2 Battle On The 
Edge (1998) 

M Daytona USA 2 Power Edition 
(1998) 


SEGA SATURN : 

B Daytona USA (1995 

M Daytona USA Champoionship 
Circuit Edition (1996) 

M Daytona USA Championship 


Circuit Netlink Edition (1998) 


DREAMCAST : 


M Daytona USA 2001 (2001) 


MICRO PC : 


[AA 


M Daytona USA (Windows 95) 


(1996) 
BH Daytona USA Deluxe (Windows 
95) (1997) 


Indéniablement, c'est 


Mais qu'est-ce que tu me racontes là ? 
(© Arnold et Willy) 


Bon, évidemment, vu sous cet angle, ce 
que je viens de dire n'a ni queue ni tête. 
Pourquoi est-ce que je vous parle de séries 
télé des années 80 dans un magazine dédié 
aux jeux vidéo "à l'ancienne” ? C'est là que 
vous n'avez rien compris | Mais alors rien 
du tout, il ne fallait pas se fier au mot “série” 
mais bel et bien au mot “Spin off”. Car 
dans le monde merveilleux de la production 
audiovisuelle comme dans le monde 
merveilleux du jeu vidéo, le Spin Off est 
une tradition bien ancrée. Le premier Spin 
Of vidéoludique ? Ma foi je dois avouer 
que c'est une question piège. Je pourrais 
y réfléchir pendant quelques minutes et 
essayer de vous donner une réponse, mais 
avec l'aide de ma légendaire flemmardise, 
j'utilise un passage secret que moi seul 
connais pour en arriver, et ce sans vous 
demander votre avis, à parler de Puzzle 
Bobble. Pourquoi Puzzle Bobble 2 Mais 
c'est pourtant simple voyons, Puzzle Bobble 
est l'exemple type de ce que l’on appelle un 
Spin Of. C'est même plus particulièrement 
LE Spin Of d'un jeu culte des années 80 : 
Bubble Bobble. Vous voyez bien, tout se 
rejoint, finalement. [NDLR : ben le premier 
Spin Of, ce serait pas Super Mario Bros, 


ul 


Mon sac de billes est plein. 


CR = 
même cou- 
leur et l'écran est un peu plus vidé. 


Plus de deux bill : 


Bon allez, c’est l’heure là. 


(© l’homme ponctuel) 

Puzzle Bobble met donc en scène Bob et 
Bub les deux mignons dinosaures, symboles, 
que dis-je, mascottes de la firme japonaise 
Taito dans un Puzzle Game visuellement 
acidulé et à la maniabilité bien huilée. La 
décomposition du jeu est simple : sur le 
haut d'un écran vertical sont parsemées 
plusieurs boules de couleurs différentes. 
En bas de ce même écran, deux petits 
dinosaures arment une catapulte de billes 
de différentes couleurs. Le but étant tout 
bêtement d'envoyer les boules de couleur 
sur leurs consoeurs hautement perchées 
afin de créer la réaction. Lorsque plus de 
deux boules de même couleur se touchent, 
elles s'annulent et vident l'écran. Un 
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MVS 1994 
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addictif 


Joli caméo : les billes enferment en 
fait les ennemis du jeu original. 


CREDIT Qt 
Un écran titre sobre pour un jeu 
pétillant. 


A deux la fête est plus folle | 


principe très con mais diablement addictif. 
C'est d'ailleurs la grande force de PB, la 
possibilité de s'amuser, tout de suite, et ce 
sans ingurgiter une tonne de notions. Ce 
n'est d'ailleurs pas pour rien que Puzzle 
Bobble est le jeu numéro 1 dans le cœur 
de toutes les petites amies, loin, bien loin 
devant Tetris et son ambiance froide, ses 
angles cubiques ou encore Columns et 
son manque de flexibilité. l'essayer c'est 
l'adopter, Puzzle Bobble est une véritable 
drogue, pire encore que le tabac : une 
fois qu'on a commencé à y jouer, on ne 
peut plus s'en passer ll 
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CHARACTERS or16ins SHINOEI 


SURER PUMNCH OUT FINAL FANT AS! VI 


YJALIS SNATCHER SUPER MARIO 


C est trop classe d'être un ninja | 
J'ai un ami, c'est un ninja, 
ou presque. Dans les situations les 
plus périlleuses, il est toujours prêt 
à user de son art. Dans les soirées, 
il ne fait qu’un avec la tapisserie, et 
après 3 verres il enchaîne les ga- 
lipettes de façon prodigieuse. Par- 
fois, à la sortie des bars, allongé 
sur le bitume en forme d'étoile à 5 
branches, il est capable de rester 
immobile pendant plusieurs heures 
dans le silence le plus total. Et sou- 
vent, au moment de payer l'addi- 
tion, il fait une disparition éclair. En 
somme, il a la classe. Mais il faut 
bien reconnaître qu'il est encore 
loin de pouvoir se mesurer aux maf- 
tres du genre, ces hommes qui bon- 
dissent d'immeuble en immeuble, 
qui peuvent faire tomber la foudre, 
gronder le tonnerre et qui sont ca- 
pable de tuer 100 hommes en l'es- 
pace d’un souffle. Car un ninja, ça 
peut faire tout ça, et même plus. 


La Ninja Attitude 


Née d’un fantasme hollywoodien, 
cette représentation surréaliste 
du ninja qui évolue dans un 
monde contemporain est à mille 
lieues du véritable Shinobi de 
l’ère d'Asuka (550/710), soldat 
cruel qui agissait furtivement et 
qui ne s’encombrait pas de code 
d'honneur pour achever ses 
missions. Dès le début des années 
80, les productions américaines 
mettant en scène ces combattants 
de l'ombre se multiplient (et 
nombre d’entre elles ne disposent 
que de budgets restreints). On 
peut dès lors parler du « Ninja 
Boom », une explosion qui 
dépassera le monde du cinéma 
et qui atteindra l'univers du jeu 
vidéo. Si au Japon, ce média met 
très vite en scène des héros ninja 
(avec notamment Ninja kun en 
1984, Ninja Princess en 1985 
ou encore Kage no Densetsu 
de Taito en 1985), ceux-ci 
resteront enfermés dans un 
univers féodal. Il faudra attendre 
la fin des années 80 pour voir 
surgir ces super-héros mystérieux 
vêtus de noir et blanc dans des 
paysages urbains. Premier titre 
reprenant cette image du ninja 
à l'américaine Shinobi, jeu 
qu'il serait presque impoli de 
présenter tant il fait partie de 
la crème du genre action. C’est 
donc en 1987 dans les salles 
sombres et enfumées qu'entrera 


ENTER que INA 


Enter The Ninja 

(Moeyo Ninja en version japonaise) 
Date de sortie en salle : 05 août 1981 
Réalisateur : Golan Menahem 


Quelques jeux de Ninjas. 
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pour la première fois en scène 
le légendaire Joe Musashi. 
Directement inspiré par un des 
films précurseurs du Ninja Boom, 
Enter the Ninja, notre Joe est la 
représentation pixellisée de Shô 
Kusogi, icône emblématique de 
cette époque et accessoirement 
acteur/cascadeur dans ce film. 
On retrouve de nombreuses 
références au cinéma américain 
dans Shinobi. Les affiches de 
Marilyn Monroe dans le fond 
des décors et les ennemis faisant 
penser à Schwarzenegger et 
Spider-Man, entre autre, offrent 
une atmosphère particulièrement 
kitch, pour un titre absolument 
inoubliable. 


Ninja VS Hollywood 


Shinobi en arcade avait placé 
la barre haut, mais qu'à cela ne 
tienne : rien n’est infranchissable 
pour un Vaillant ninja de la 
classe de Joe Musashi. C'est 
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d'ailleurs non sans humour que 
Noriyoshi Ohba, le producteur 
du jeu, reconnaîtra avoir débuté 
le projet sur Megadrive avec 
pour base « donnons au jeu 
l’image que les Américains se 
font du Japon ! ». Des sauts 
gigantesques, des saltos, la 
possibilité de projeter une dizaine 
de shuriken simultanément, des 
ennemis « star system »..… lei, 
place au grand spectacle, et 
c'est carrément le tout Hollywood 
qui entre en scène. Soirées jet- 
set en perspective pour notre 
impitoyable ninja, les montagnes 
de coke et Marjolaine en moins. 
Peu importe, notre héros, équipé 
d’un bon scénario de série N, a 
une mission : secourir sa belle 
qui a eu l’heureuse idée de se 
faire kidnapper. Tous les clichés 
sont présents et notre super- 
ninja  survitaminé  affrontera 
à tour de bras les copies de 
Terminator, Hulk, Rambo, jusqu'à 


RETRO GAME 


la confrontation démesurée et 
invraisemblable - donc culte - 
contre Godzilla, le monstrueux 
colosse préhistorique japonais. 
Mais ce n'est pas tout, Sega 
s'offre carrément Spider-Man et 
Batman en guise de boss, pour 
un affrontement anthologique. 
Ceux-ci malheureusement 
n'apparaîtront que dans la 
première édition japonaise, 
remplacés ensuite par des 
ersatz qui ne tromperont bien 
sûr personne. Parodie d'une 


Shô Kusogi 


CHARACTERS ORIGINS... 


caricature fantasmagorique 
américaine, Super Shinobi, connu 
chez nous sous le nom de The 
Revenge of Shinobi {clin d'œil à 
la suite du film Enter The Ninja 
titrée The Revenge of the Ninja), 
reste certainement la plus belle 
offrande au genre, une oeuvre 
inaltérable qui reste aujourd'hui 
encore l’un des meilleurs titres 
d'action sur consoles. 


Le retour des ninja ? 
Après de nombreux titres dans 


les années 80, on peut se réjouir 
que le genre sorte à nouveau de 
l'ombre avec des jeux comme 
Shinobi (PS2), Kunoichi (PS2) et 
surtout l'excellent Ninja Gaiden 
(Xbox). Du côté du grand écran, 
l'année prochaine Shô Kosugi 
devrait tenir le premier rôle pour 
The Return of the Ninja de Steven 
De Souza. Titre révélateur d'une 
tendance ? Peut-être, on espère 
en tout cas 
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SHO KO'SUGI À É 
REVENGE ORTHE | 


NINJA” 


Né à Tokyo le 17 juin 1948. Révélé au public grâce au film Enter 
the Ninja (1981), ce prodige des arts martiaux deviendra un acteur 
culte des films de ninja des années 80. Après une période creuse, 
Shôichi Kosugi de son vrai nom se retrouvera dans divers projets 
dont l’inoubliable Tenchu : Stealth Assassins (1998) titre Playstation 
qu'on ne présente plus, où il immortalisera ses prouesses physiques 


en se faisant « motion capturer ». 
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Super 
Nintendo 


1994 


Tarte à la s 
Nintendo 


est bien connu, Nintendo adore faire des remakes. Aujourd'hui, on peut même 
C considérer que c'est leur marque de fabrique. À chaque nouveau lancement de 
console, les joueurs ont droit à un nouvel épisode de Mario qui conduit une tondeuse à ". 
gazon, ou bien un décrassage en règle d’une bonne vieille licence cachée derrière une 
tonne de cartons depuis au moins 20 ans. Malheureusement (ou heureusement diront 
certains}, il y a une licence qui n'a jamais dépassé le cap de la 16 bits de Nintendo. 
Non pas qu'elle n'ait pas vendu ni qu'elle soit un peu moisie ; elle a juste été oubliée, un 
peu comme les deux petits esquimaux d'Ice Climber que l’on a quand même furtivement 
revus dans Super Smash Brothers. Cette licence, ou plutôt ce jeu, vous le connaissez 


tous, c'est Super Punch-Outl! 


Gabby Jay...YAY ! 


Quoi qu'on en dise, les jeux de boxe 16 
bits n'ont jamais vraiment brillé par leurs 
qualités. On a eu quelques essais avec 
Final Blow de Taito, 
Toughman Contest 
sur Mega Drive ou le 
célèbre Ashita no Joe 
sur NeoGeo. Seul 
bémol, les conversions 
du premier n'étaient 
pas du meilleur 
cru, le second un 
poil brouillon et le 
troisième était, à 
moins d'attaquer 
une banque à coups 
de hache, difficilement accessible à la 
pauvre bourse que versaient nos parents 
pour que l'on s’achète des jeux. 


BONUS 7516 


Monsieur N Japon, du haut de sa tour 


SCORE 6874 T 


ie l’10”69 
ROAMUCSE 


infernale, voyait tous ces jeunes assoiffés 
de boxe dans le plus profond désarroi et, 
comme un ange descendu du ciel, décida 
en 1994 de téléphoner à son meilleur 
ami, Monsieur N USA. Ce dernier avait- 
il une bonne idée 2 
Monsieur N USA ne 
tarda pas à décocher 
une idée fort juteuse 

il venait de se 
remémorer ce bon 
vieux Punch-Outl! qui 
avait fait un véritable 
M carton lors de ses 
KR deux sorties sur NES 
È (Car oui, il existe deux 
versions de Punch- 
Outil, mais c'est un 
tout autre débat et je ne m'abaisserai pas 
à sortir une de mes précieuses cartes pour 
combler votre soif de savoir). Aussitôt dit, 
aussitôt fait ! Monsieur N USA se mit en 
besogne et programma Super Punch- 
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Outil, un remix directement inspiré de la 
version arcade de 1984. Pour son nom, 
il faut admettre qu'ils ne sont pas allés le 
chercher bien loin : c'était la mode des 
« Super /complétez ici par le nom du 
classique dépoussiéré »… 


L’œil du tigre Mec ! 


Ni une ni deux, Monsieur N USA se 
met au travail, exploitant ses pauvres 
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développeurs qui auraient préféré 
profiter de leur Ferrari un peu plus 
longtemps. Il utilise sans vergogne des 
personnages venant des deux versions 
arcades tout en prenant la peine d'en 
créer de nouveaux. Little Mac lui-même, 
le personnage que vous incarnerez 
pendant tout le jeu, aura droit à sa 
refonte graphique, bref son plan de 
conquête mondiale est pratiquement à 
point. I| ne manque que quelques petits 
détails, détails qui vont finalement faire 
toute la différence. Punch-Outi! était un 
jeu culte, un grand classique ; mais il faut 
renouveler son intérêt, et ce de toute les 
manières possibles. Dans le premier opus 
NES, le plus pénible était la présence 
des cœurs qui autorisaient à frapper. 
Un coup bloqué, un cœur en moins. 
Plus de cœur, plus de coups pendant 
quelques secondes. Un gameplay certes 


intelligent qui permettait l'élaboration 


d'une stratégie, mais finalement assez 
frustrant. Ce détail, Monsieur N USA 
et sa troupe l'ont bien compris, et 
dans Super Punch-Outl!, le joueur peut 
allégrement en coller des bien chaudes 
dans la tronche de son adversaire sans 
toutefois tomber dans le défouloir gratuit. 
Pour écraser son ennemi, le joueur 
dispose de deux attaques possibles : le 
direct (droit ou gauche] et le crochet. Au 
fil de la partie, et tant qu'il fait mouche, 
le joueur remplit une barre de super qui, 
une fois pleine, servira à déclencher le 
redoutable uppercut ou encore la grosse 
mitraille au flan. 
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En boxe, on donne des coups, mais on 
en prend aussi, et pour remédier à ça, 
Super Punch-Outl! propose une panoplie 
d'esquives et de blocages aussi efficaces 
les uns que les autres. Pour un maximum 
d'authenticité lesenchaînementsreposent 
sur un système de timing qui rappelle un 
peu les cœurs des deux épisodes NES 
(ça vous énerve de pas savoir ! Hin hin 
hin} : plus le joueur frappe rapidement, 
plus le personnage se fatigue et moins 
ses coups ont de prestance, les moments 
de grosse patate étant eux signalés à 
l'écran par un clignotement des gants de 
Little Mac. Le gameplay fait aussi appel 
aux capacités visuelles et aux réflexes du 
joueur. Les adversaires ont tous un point 
faible qu'il faudra découvrir et utiliser. Il 
faut aussi faire attention à tous les pièges 
qu'ils vous tendent et à leurs techniques 
secrètes ainsi  Masked Muscle 
n'hésitera pas à vous cracher dessus 
pour vous étourdir, et Super Macho Man 
vous déconcentrera avec son déhanché 
pervers. On a même pensé à garder la 
proportion des personnages de l'époque, 
un Little Mac petit, frêle, à l'apparence 
fragile, qui colle des beignes contre des 


armoires à glace venues tout droit de 
la WWF. Ca rappelle fortement Rocky, 
l'emblème officiel de la boxe, parti de 
rien, grimpant les échelons un à un. 
Monsieur N USA tenait là la recette 
miracle du bon jeu de boxe sur console. 
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out le monde a déjà parlé enlong,enlarge et entraversdecemythequ'estFinalFantasyVI. 

Pour ma part, Final Fantasy VI est en quelque sorte MON jeu : des quelques 
centaines de jeux que j'ai eu l'honneur d'achever, aucun ne m'a autant ému que ce 
sixième volet de Final Fantasy. Aucun autre n'a provoqué un tel amour pour le jeu 
vidéo, un tel tremblement de terre émotionnel, que le reste de la production ne peut 
sembler que fade, sans saveur. Bien que Final Fantasy VI soit mon jeu préféré, le jeu 
de ma vie, je me suis toujours refusé à écrire la moindre ligne à son sujet, craignant 
d'être incapable de rendre justice à ce mythe, de traduire ma vision personnelle de ce 
titre. Aujourd’hui, ce n'est pas de « Final Fantasy VI », un nom bêtement générique, 
que je vais parler maiside MON Final Fantasy VI, pas au senside appropriation mais 
entterme de vision personnelle. 


Super Famicom 4 
Super NES Une version 


(Final fantasy 11) française 


Yoshitaka 
Amano 


(demi-dieu) 


Tremblements 
émotionnels 
de 30 à 40 
heures 


Eternelle 
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Ce qui fait de Final Fantasy le mythe 
qu'il est, c'est sans doute sa beauté. 
Pas simplement techniquement ou 
esthétiquement, mais plutôt sa beauté 
insaisissable qui ne cesse de fasciner. 
Final Fantasy VI trône comme un 
empereur sur le royaume du RPG, 
comme un père fondateur qui a 
marqué le passage de l'origine à la 
maturité, de la même manière qu’un 
Street Fighter 2. Il y a eu un « avant 
Final Fantasy VI » et un « après », 
et aujourd’hui encore, peu de jeux 
peuvent se targuer d'être aussi aboutis 
que ce dernier en tant qu'expérience 
de jeu totale. Parce qu'il a marqué la 
rupture définitive par rapport à ses 
aînés, par rapport au genre lui-même. 
Parce qu'il est le premier à parvenir à 
transcender l'expérience du jeu pour 
devenir un monolithe inattaquable, le 
synonyme d’une expérience unique. 
Parce qu'il est bien au-dessus de 
toutes les considérations que l'on 
peut lui porter. Final Fantasy VI est 
tout simplement le plus beau jeu du 
monde et son éclatante beauté et son 
unicité en deviennent si pesantes que 
la réaction ne peut être que violente 


g g 
| the Magi, 2 so—called Atma 
Leapons existed. 


à son égard : renier ou aduler. J'ai 
choisi mon camp et je lui voue un 
culte sans précédent, parce que 
plus de dix années après sa sortie, 
aucun autre titre n’a pu me procurer 
semblable émotion. Et même si j'ai 
été le seul à souffler les bougies de 
son dixième anniversaire en 2004, 
ma foi dans ce jeu reste intacte. 
Ces musiques sublimes qui se 
sont chargées d'émotions diverses 
résonnent dans ma tête et le simple 
fait de relancer le jeu aujourd'hui me 
remplit d'émotion. 
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Ces souvenirs accumulés au fil des 
années de pratique, cette perfection 
qui se dégage du moindre de ses 
chaleureux pixels sont les échos d’une 
gloire passée mais éternelle. Un bon 
jeu est un bon jeu pour toujours, 
un mythe reste un mythe malgré 
les ravages du temps. Comment 
rester de marbre face à un titre qui 
propose une telle accumulation de 
destinées tragiques, de luttes contre 
le passé motivées par un seul mot : 
« espoir » ? Ainsi, chaque scène 
de Final Fantasy VI en devient un 
véritable régal, d'une puissance 


La réunion de deux 
frères séparés par le 
destin, l’un devenu 
roi, l'autre ayant 
choisi sa liberté, 
qui se retrouvent 
des années après 
la tragique mort de 
leurs parents, et qui se 
réconcilientpourl'honneur 
de leur royaume. l'opéra 
d'une combattante qui 
ne connaît que la guerre 
depuis sa plus tendre 
enfance et qui s'ouvre 

à un monde dont elle 
ne soupçonnait même 
pas l'existence, le monde 
de la vie, le monde de 
l'amour. La destinée d’une 
personne issue de deux 
peuples, étrangère chez 
les deux, qui cherche 
à donner un sens à sa 


vie et qui finit par trouver sa voie 
dans le don de soi pour les autres, 
pour que les enfants puissent vivre, 
pour qu'après ces dures batailles, 
l'espoir perdure. Un enfant rejeté 
par la cruelle civilisation, qui se 
plaît à vivre au milieu des animaux 
{résonance du mythe de l'enfant 
sauvage) et qui parvient à avancer 
pour se trouver confronté à son triste 
passé. La rédemption d'un mystérieux 
personnage au lourd passé qui 
veille anonymement sur ceux qui lui 
sont chers, sans jamais montrer le 
moindre sentiment. S'il y a un trait qui 
caractérise les personnages de Final 
Fantasy VI, c'est bien la domination 
du passé sur leur vie respective, 
une domination dont ils doivent se 
détacher, se libérer pour trouver leur 
voie. Final Fantasy VI est une ode à 
la diversité humaine, sous toutes ses 
formes, avec le même message qui 
s'adresse inlassablement à tous : un 


message d'espoir. 


Chacun porte son fardeau et l’on 
ressent une innommable empathie 
pour ces personnages auxquels on 
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Vouvharedefended the reslm 
since my father's days.hack, 
cough.…. 

Thank you. 


we 


est forcé de s'identifier à chaque 
instant. Chacun porte au fond de lui 
les stigmates de son passé, qui le 
dépassent, qui le nourrissent et qu’il 
finit par dépasser pour retrouver 
l'espoir, la lumière. Avoir fait un jeu 
sans héros a peutêtre été le plus 
grand coup de génie de Squaresoft 
à ce jour, car chaque personnage 
génère une identification et un 
rapport étroit avec le spectateur en 
terme d'émotion. Il porte les doutes 
de ses avatars, que l'on entraîne vers 
un destin inéluctable mais chargé 


d'espoir, les joies et les peines de ces 
petits pixels, auxquels les créateurs ont 
donné une âme. Sans chercher des 
schémas  narratifs complexes, Final 
Fantasy VI nous présente l'humanité sous 
de multiples facettes et la richesse ses 
thèmes n'a d'égale que la justesse de leur 
traitement. 


Ne plus dormir, ne plus 


manger, seulement rêver... 


LemondeFinalFantasyVlexploselabarrière 
qui existe entre le joueur/spectateur et 


son objet pour faire irrémédiablement 
partie de lui, devenir une portion de 
son existence. || n’est pas possible de 
plonger son âme dans Final Fantasy 
sans rien ressentir, lui qui est peut-être 
le jeu le plus poignant de tous. Tirer la 
substance, l'essence de Final Fantasy 
VI provoque immanquablement un 
éclatant jaillissement, tant un sentiment 
de profusion et de maîtrise hante le 
moindre de ses détails. Comment des 
petits personnages faits de pixels et 
de couleurs peuvent à ce point nous 
émouvoir ? Final Fantasy VI parvient 
à nous toucher au plus profond de 
notre âme, par la puissance de ses 
thèmes et de ses scènes. Pour une 
fois, les personnages secondaires 
ne sont pas simplement posés pour 
faire avancer l'histoire et aider le 
développement du héros. Chaque 
scène tutoie l'excellence et l'avancée 
s'enchaîne à un rythme qui n'a tout 
simplement jamais été égalé. Les 
passages inoubliables succèdent aux 
séquences d'anthologie et parviennent 
à nous troubler profondément. Que ce 
soit l’escapade du château de Figaro, 
l'attaque d'une base impériale, la 
séparation des personnages où le 
fantastique opéra, chaque scène 
provoque une émotion si intense que 
l'on se retrouve propulsé, de gré 
ou de force, en plein milieu de ses 
personnages, au centre d'événements 
qui nous dépassent. 


Réalisation divine … 


Final Fantasy VI n'est pas en reste 
en matière de game design, avec un 
système de combat arrivé à maturité, 
simple mais qui cache de nombreuses 
subtilités. Chaque personnage dispose 
de son propre gameplay dans les 
combaïts et les stratégies naissent de 
ces différences, qui permettent de 
caractériser au maximum chacun 
d'entre eux. Ainsi, Mash effectue 
ses coups spéciaux selon les 
manipulations, à la manière de Street 
Fighter (quart de cercle par exemple), 
alors que Cayenne doit charger ses 
atfaques. L'inclusion d'un gameplay 
et d'une méthode de progression 
différents crée une véritable richesse 
dans les combats et de nombreuses 
idées de ce volet en particulier 
seront reprises dans les autres jeux 
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SABIN: Im outta here! 

Em forsaking this war-—sick 
realm for my dignity and 
freedom. 


du genre. Que dire également de 
l'alternance des phases de jeux, 
avec des passages d'infiltration, 
de confrontation dans une base, la 
séparation des personnages à un 
moment clé ou les batailles que l'on 
peut jouer en groupe ? Final Fantasy VI 
est d'une densité et d’une richesse 
peu communes, aucune scène ne 
ressemble à la précédente, comme 
les deux mondes très différents, l’un 
complètement linéaire et l'autre 
complètement ouvert. À tout point de 
vue, Final Fantasy VI tend vers le chef. 
d'œuvre à la finition parfaitement 
maîtrisée, qui montre ce qu'un jeu au 
concept classique peut donner s’il est 
parfaitement exécuté, avec ingéniosité 
et sensibilité. 
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Conclusion : Hope and 
Glory. 


Il y a une phrase qui résume à elle 
seule toute la thématique du jeu 

le mythe de la boîte de Pandore 
qui a déversé les maux parmi les 
êtres humains mais dans laquelle 
se trouvait, tout au fond, une ultime 
lueur d'espoir. L'espoir est le thème le 
plus intense, celui qui explose dans 
Final Fantasy VI pour se disperser 
et redonner du sens à une humanité : 
qui a tout perdu. Ce jeu n’a pas 
été créé et programmé, il a été 
rêvé. Il transcende le statut de jeu 
vidéo pour en devenir une œuvre 
majeure capable de faire ressentir 
des émotions d’une puissance rare. 
Il ouvre la voie, non pas un jeu 
vidéo tel qu'il est mais tel qu'il 
doit être, une œuvre complète 
capable de bouleverser le 

joueur, tout en restant un 

jeu vidéo. Métaphore de 

l'humanité, Final Fantasy VI 

est le plus beau jeu du 

monde El 
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V. est un titre emblématique complètement indissociable de l'histoire de 
la PC Engine et de son lecteur de CD-Rom. Les atouts de la bête, comme la 
grande capacité de stockage, ont offert une nouvelle jeunesse à la charmante 
Yuko, déjà apparue sur NES et MSX. Au menu, du monstre niais et bien 
méchant pour l'apéritif, un soupçon d'Heroïc Fantasy en plat principal et 
une héroïne bien légère à tous les niveaux pour le dessert. Et la cerise sur le 


gâteau ? A vous de la trouver. 
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Spirit of Wonder 

Valis commence fort avec une cinématique 
animée qui faisait toujours son petit effet 
gourmet à l'époque : la belle et innocente 
Yuko nous est présentée dans son quotidien 
plutôt ennuyeux, une vie estudiantine 
soporifique partagée entre récré, 
boutonneux, cas sociaux et marie-jeanne 
{comme tout le monde quoi). Les intentions 
sont claires, la libido et les fantasmes du 
joueur vont forcément se concentrer sur cette 
jeune écolière à la fraîcheur incomparable, 
tendrement naïve et mimi tout plein. 

J'en vois déjà qui crient à l'allumeuse de 
base. Si si, celle de la Seconde B que 
toutes vos copines détestaient. Ne vous y 
trompez pas, elle est encore un peu jeune 
pour savoir ce qu'elle fait. Yuko, c'est aussi 
un gros penchant pour les mecha costaux 
{posters anodins dans sa chambrée) et 
une forte tendance à rester au lit le matin. 
Certains diront tant mieux... De là, il n'y a 
qu'un pas que nous ne franchirons pas. 
Bref, l’histoire débute durant un de ces cours 
propices à ces bonnes dragues du genre 
« Passe-moi ton stylo. Tiens, file-moi ton 
numéro pour que je te le rende », lorsqu'un 
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orage éclate. Parapluie oublié, Yuko en 
détresse, Yuko mouillée. OK, il fallait bien 
trouver l'étincelle, brillant détonateur de 
l'action. 


Sensualité et érotisme d’un bon coup 
d'épée 

Le hasard s'acharnant, un monstre 
abominable apparaît pour agresser notre 
charmante héroïne qui traïînassait le long 
d'un trottoir à faire la moue devant un 
gentil clébard. En d'autres termes, c'est la 
panique sur les boulevards. Sacré destin 
puisqu'une épée vient atterrir directement 
dans les mains de notre petite punk au 
balayage méché sous amphéts’. Coup de 
génie inattendu, la donzelle ne fait qu'une 
bouchée du méchant monstre, transformé en 
un John Bobbit décontenancé au réveil. 
Après un nettoyage de ville en règle effectué 
par notre jeune balayeuse charnelle, l'être 
supérieur qui lui a refilé le balais magique 
vient à se manifester, trouvant très smart de 
compléter au passage la combinaison de 
l'héroïne. Coupe et surcoupe de minijupe 
garanties, aubaine pour le joueur qui se 
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«On pourrait dire que Valis est génial mais il ne s’agit au final 
que d’un jeu d'action banal au gameplay limité.» 


tape des bouffées de chaleur entre deux 
interventions parentales à coups de « bah, 
mon grand dadais.… c'est quoi cette 
console ? ». Le fan service dans le jeu vidéo 
est né, la petite culotte 100% coton montrée 
gaiement pendant l'intro est la carotte de 
cette histoire invraisemblable. 


Scénar’ saucissonné oblige, c'est la copine 
de classe qui joue le rôle du méchant, 
écoeurée d’avoir obtenu une moins bonne 
note que notre somnolente muse. Cette 
grande messe se termine par un petit câlin 
durant lequel nos deux chères écolières 
pourront s'enlacer et s'avouer leur amitié 
profonde. Le combat dans la boue est évité, 
le monde est sauf et après tout, l'amitié, y a 
que ça de vrai. 


Killer Tentacles from Outer Space! 

Evidemment, Valis repose essentiellement sur 
le charisme (2) de son héroïne, dont le QI 
est proportionnel au nombre de vêtements 


qu'elle porte. On pourrait dire que Valis 
est génial mais il ne s'agit au final que 
d'un jeu d'action banal au gameplay 
limité. Trois plates-formes, cinq monstres 
qui se baladent, des power up, emballé 
c'est pesé ! Un coup de génie s’il avait été 
assumé jusqu'au bout. Malheureusement, 
les tentacules sont absents ! Silence. 


Valis apporte tout de même son lot de 
considérations philosophiques puisque si 
les Enfers existaient, ils seraient peuplés 
de mecha, c'est bien connu. Notre héroïne 
a d'ailleurs parfois des airs grecs (c'est 
sûrement la jupe blanche] qui l'auraient 
presque légitimée pour un cross-over 
dantesque avec Rygar. 


Le drame de Valis, c'est qu'il s'adresse avant tout à ceux dont Yuko 
est l'idéal féminin, ceux qui apprécient la transformation d'une petite 
écolière en séduisante guerrière qui semble dominer l'univers avec ses 
poses et son épée. Une dédicace pour ceux qui aiment les histoires 


de revanche sur le destin, avec la légèreté d'une plume et le flegme 
d'une héroïne qui se balade à moitié nue en trucidant du monstre. Un 
grand moment d'émotion, pour un jeu complètement banal... Mais, 
que ne ferait-on pas pour une fille aussi craquante et naïve 2? Et puis la 
musique d'ouverture est tout simplement fantastique. Ah, quand la fibre 
artistique reprend finalement le dessus (soupirs).. ll 
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natcher est un titre marquant qui a débuté sur PC88 japonais avant d’être adapté sur 
MSX, sur le CD-Rom de la PC-Engine puis sur diverses consoles (Saturn et Playstation). 
La version Mega CD est cependant la seule et unique version de ce chef-d'œuvre de Hideo 
Kojima traduite en anglais. L'univers de Snatcher fait immanquablement penser à celui du 
film Blade Runner de Ridley Scott et permet à Hideo Kojima d'exprimer toute sa virtuosité 


et ses choix, très tranchés, de game designer / scénariste. 


Text’n Play 


Au début des jeux d'aventure, il n'y 
avait quasiment que du texte. Les coûts 
de production étaient peu élevés, on 
pouvait donc se permettre de créer une 
vraie liberté. En gros, tous les délires 
scénaristiques étaient permis. Par la 
suite, la volonté d'illustrer par de belles 
images a entraîné des contraintes 
et des problèmes complexes. Mais 


GO OUT FRONT 


c'était carrément plus convaincant | 
AU passage, on a complètement perdu 
cette liberté : comprenez bien que plus 
le jeu utilise de ressources spécifiques, 
moins il y a de chances d'avoir une 
liberté de manœuvre. Ce petit rappel de 
l'histoire des jeux d'aventure permet de 
comprendre la dimension de Snatcher, 
aventure superbement illustrée bien que 
linéaire. 


Neo Kobe 2045 


Vous incarnez Gillian Seed, unhomme qui 
vient d'intégrer le bureau des « Junker », 
une organisation chargée de traquer 
les « Snatcher », des robots infiltrés 
dans la ville de Neo Kobe en 2045 en 
prenant l'apparence d'êtres humains 
haut placés. Il est accompagné d'un 
petit robot, fleuron du développement 
en intelligence artificielle, qui l'aidera 
dans son enquête. Rapidement, les 
événements se précipitent et il vous faut 
traquer avec diligence le moindre indice 
en explorant différents lieux suspects. 


MSX, CD-Rom 
PC-Engine, 
Mega-CD, 
Saturn, 
Playstation 


Enquête | Konami 
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Metal Gear : 
This is Freddy Nielsen’'s building. 
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Snatcher est un jeu d'enquête très 
classique et plus linéaire que les jeux 
en Point & Click dans le genre. Ce qui 
fait son charme, c’est son ambiance, 
ses personnages et ses dialogues. 
Le gameplay est laissé de côté pour 
offrir une véritable histoire qui joue 


sans cesse avec les émotions du 
joueur et qui cherche à l’immerger au 
maximum dans l'aventure. Pour cela, 
Hideo Kojima a recours à 
des techniques que l'on 
retrouvera dans Metal 
Gear comme quelques 
remarques post- 
modernes, l'implication 
physique du joueur 
dans l'aventure, sans 
oublier les énigmes et 
les phases d'action qui, 
par leur seule présence, 
obligent le joueur à être 
vigilant. 


Immersion à tout prix 


Outre les nombreuses références aux 
jeux Konami (certains persos bien 
connus apparaissent à Outer Heaven, 
par exemple), Snatcher excelle dans 
l’art de la mise en scène et dans les 
dialogues. On se retrouve avec un jeu 
très cinématographique, où le joueur 
avance sans être vraiment bloqué 
et peut profiter de l’histoire et des 
personnages. De nombreux thèmes 
profonds sont abordés comme l'Histoire 
{toujours cette fameuse Guerre Froide), 
la suspicion chez l'être humain, l'amour, 
la mémoire ou les progrès scientifiques. 
Kojima est parvenu à enrichir son 
histoire, à lui donner une portée qui 
transcende l'unicité, sans pour autant 
l'alourdir, comme certaines de ses 
productions plus récentes. 


Les références  cinématographiques 
sont flagrantes : Blade Runner pour la 
trame globale et l'ambiance, Terminator 
pour le look des Snatcher, sans oublier 
le fameux Random Haiile, personnage 
emblématique par excellence, qui 
ressemble étrangement à Feyd-Rautha, 
immortalisé par Sting dans le Dune de 
David Lynch. L'humour et les pointes 
d'érotisme, grâce aux personnages 
féminins, mettent du piment dans cette 
aventure qui fait rire le joueur, provoque 
un désir ou se montre sérieuse et grave 
selon les situations. La tension est 
palpable, notamment par l'aspect sonore 
qui joue le rôle de relais de l’image. 
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Snatcher est tout simplement 
un régal qui s'avère tout à fait 
à la hauteur de ses ambitions : 
une histoire qui réussit à toucher 
le joueur, à faire ressentir des 
émotions pour les personnages 
comme un bon film ou un 
bon livre. Le gameplay passe 
complètement au second plan 
pour en devenir l'accessoire 
de la narration, Un moyen de 
renforcer l'immersion. Car chez 
Hideo Kojima, c'est l'expérience 
de jeu globale qui prévaut et non 
le seul gameplay. Celui-ci n’a 
pas besoin d’être évolué pour 
que l'expérience soit puissante et 
Snatcher le prouve avec brio M 
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SUPER MARIO BROS A 20 ANS ! 


Le 13 septembre 2005 est une date importante dans le petit monde du jeu vidéo puisqu'il 
marque les 20 ans d'un des plus grands titres jamais sortis : Super Mario Bros. 

En 1985, Nintendo était encore loin d'imaginer l'impact qu'allait causer son jeu de plate- 
formes sur l’industrie vidéoludique. 


S'il n'y a que 5 titres à retenir de toute 
l'histoire du jeu vidéo, Super Mario Bros. 
en fait assurément partie. S'il n’y en avait 
qu'un seul à retenir, ce serait peut-être 
même celui-là. 


Super Mario Bros., 20 ans après, reste sans 
aucun doute possible le personnage le plus 
populaire et le plus emblématique du jeu 
vidéo. Si l'avatar pixellisé du moustachu 
est né dès 1981 de l'esprit de Shigeru 
Miyamoto pour le jeu Donkey Kong, 
qu'il fut baptisé Mario dès 1983, c'est à 
partir de 1985 avec Super Mario Bros. 
qu'il deviendra cette icône hégémonique 
du jeu vidéo. Mais qu'est-ce qui a permis 
à un jeu vidéo de dépasser le cadre de 
simple jeu pour devenir un phénomène 
social, culturel et même historique ? 
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« B Dash » 


Le maître mot : Game Design. Si 
Super Mario Bros. n'a pas inventé le 
jeu vidéo, il en a rédigé les grandes 
règles, des règles aujourd’hui encore 
suivies par de nombreux jeux. Marcher, 
courir en pressant le bouton B, bondir, 
sauter, pouvoir franchir des points qui 
semblent hors de portée, sur terre, dans 
l'air, dans les sous-sols ou dans l’eau, 
notre plombier est à l'aise et le joueur 
aussi. Mario offre une sensation de 
liberté grisante, jusqu'alors inconnue ; 
cette ouverture des espaces de jeu, 
des possibilités offertes au joueur, est 
la volonté du jeune Game Designer 
Miyamoto. Le contrôle sur un avatar 
de jeux vidéo n'avait jamais atteint 
une telle précision, le joueur apprend 
à composer avec son personnage, 
à gérer la hauteur et longueur de ses 
sauts, sa vitesse de course, et c'est 
grâce à celte apprentissage qu'il 
progressera de façon graduelle tout au 
long des 32 niveaux que comporte le 
jeu. Non content d'offrir une grande 
souplesse dans son maniement, 
l'avatar peut évoluer en devenant 
plus grand, fort et résistant au contact 
d'un champignon, invincible quelques 
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secondes au contact d'une étoile ou 
féroce en crachant des boules de feu à 
l'approche d'une fleur. L'osmose entre 
le level design parfaitement architecturé 
et le gameplay d'une rare souplesse 
est parfaite. Chaque brique, chaque 
créature, chaque pièce disposée est 
pensée et fait partie intégrante du 
terrain de jeu. Cette justesse, cette 
précision et cette richesse captivent le 
joueur, dès lors aspiré dans l'univers 
onirique du Royaume Champignon 
et de ses longs tuyaux qui traversent 
son paysage. Finir le jeu, récupérer le 
maximum de pièces est un challenge 
qui devient très vite séduisant, mais le 
plus captivant des challenges réside 
dans la découverte des innombrables 
petits secrets que renferme le jeu. 


Une des fameuses Warp Zones (SMB All 
Stars Remake SFC) 
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Une des grandes forces du titre, ce sont les 
innombrables « secrets » dont il regorge. Un 
champignon 1UP caché dans une brique, 
un tuyau qui mène dans une salle pleine 
de pièces, une plante qui pousse jusqu'au 
ciel pour nous porter sur des nuages, tant 
d'éléments qui motivent le joueur à chercher 
davantage afin de percer tous les secrets 
de ce soft. 


Les jeunes s'échangent entre eux les 
dernières astuces trouvées sur leur jeu 
favori, SMB. Et ce dernier devient un 
sujet de discussion qui fait l'unanimité 
il s'intègre dans les cultures générales 
nipponne, américaine et européenne. 
Au Japon, le guide des secrets de SMB. 
s'écoule à plus de 2 millions d'exemplaires, 
un chiffre record qui témoigne d'une passion 
débordante pour le jeu et ses secrets. En 
France, le phénomène n'était guère éloigné, 
une émission sur FR3 en 1988 allait jusqu'à 
présenter le samedi soir les nombreuses 
astuces du jeu, que les joueurs s'empressaient 
d'essayer ou de rapporter à leurs camarades 
de classe dès la première heure de cours le 
lundi suivant. Des vies cachées, raccourcis 
et zones bonus jusqu'aux bogues, le 

est exploré par les joueurs jusque dans ses 
moindres pixels. Cette richesse en fait une 
mine inépuisable de trésors à découvrir et 
d'heures de jeux à parcourir. 


HORLD FONE 


Le jeu SMB devient un véritable phénomène 
de société, captivant les jeunes ainsi que les 
moins jeunes. Sur une petite dizaine d'années 
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d'exploitation, le jeu s'écoule à plusieurs 
dizaines de millions d'exemplaires. 

De par le monde, SMB. institue la NES 
comme machine de jeu ultime dans le 
cœur des joueurs. Ce messie vidéoludique 
réussit par la même occasion à convertir 
les plus hermétiques au médium et érige 
définitivement Shigeru Miyamoto à un 
statut de génie du jeu vidéo. Aucun autre 
créateur dans le secteur n'a connu une 
telle reconnaissance de par les médias, 
dépassant de loin le cadre des magazines 
de jeux vidéo. Si l'on devait parler d'ère du 
jeu vidéo, la naissance de SMB symboliserait 
pour beaucoup l'an 0. SMB a offert une 
nouvelle façon de jouer, SMB a apporté la 
8-Bits de Nintendo dans plus de 50 millions 
foyers, SMB s'est de lui-même imposé 
comme la référence du jeu de plateformes, 
un genre qui deviendra très à la mode. 


Voilà, SMB aura 20 ans dans quelques 
jours et nous tenions, à Retro Game, à lui 
fêter dignement cet anniversaire | Joyeux 
Anniversaire, Super Mario... et à dans 
20 a ans s! 
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THANK YOU MARIO ®? 


YOUR QUEST IS OVER. 
HE PRESENT YOU À NEH QUEST. 


PUSH BUTTON B 
TO SELECT À HORLD 
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‘a des jours comme ça, on se demande ce que les gens qui bossent 

dans le marketing ont bu. Y'a des jours où ils ont des idées lumineuses 
et d’autres où on sent que la vodka orange à quelques jours d’une sortie a 
des effets pervers. Voici pour vous le top 3 des covers abusées ! Celles qui 
piquent les yeux, qui rendent aveugles, qui sentent le cassoulet, bref celles 
qu'on cache loin derrière sur son étagère... 


(déjà aveugle et qui 
tape sur son clavier 
au feeling) 


{ LICENSED BY SEGA ENTERPRISES LTD. {777 FOR PLAY CN THE SEGA GENESIS SYSTEM 


GENESIS, 


À a Co ar 


La jaquette de la version Turbo La version originale 
GrafX, tout aussi laide. japonaise. Là, on bave ! 


Valis, c'est toute une philosophie. Japonaise certes, 
mais philosophie quand même. Le fantasm soldier, 
la petite écolière sexy en tenue, la naïveté des jeunes 
filles et surtout la transformation de celles-ci en 
Nate guerrières interplanétaires. Le problème, c'est que 
Ka) la jaquette américaine casse complètement cette 
Mega Drive. philosophie. On dit adieu au fantasme, à l'écolière 
US. et à la naïveté, et on dit bonjour à la barbaresse 
1992 boudinée, aux dessins douteux et à une épée de 
forme phallique qui dérange un peu. Le pire c'est 
qu'ils ont même réussi à rater la typo du titre. Cette 
jacquette est définitivement culte mais pas dans le 

bon sens du terme. 


Alex Kidd in 
Megaman 3. | Miracle World. 


Nes. | Master System. 
US. PAL. 
1990 | 1986 


Quand on dit Capcom, on pense souvent à Street Fighter 2. Je ne me suis jamais expliqué pourquoi Sega avait 
Mais avant de gagner des ronds avec ses combattants de rues, décidé de mettre des jeux dans la mémoire interne 
Capcom avait une bien jolie mascotte : Megaman. Série 6 de sa Master System. Hang On était super sympa 
combien charismatique s'il en est, Megaman a en son temps et Alex kidd était juste fabuleux. En prenant un 
révolutionné le jeu d'action-plateforme. Il faisait donc les choux peu de recul, et en me mettant face à face avec 
gras de la firme d'Osaka. Par contre, chez Capcom USA, force la jaquette de la première mascotte de Sega, j'ai 
est d'admettre qu'ils ne l'ont pas compris. On en avait eu la rapidement compris le pourquoi du comment. Sega 
preuve avec la jaquette de Megaman 2, mais avec celle de a toujours su faire d'excellents jeux, mais il ne savait 
Megaman 3, on en est sûr et certain. définitivement pas les vendre. 


MICRO 


Date de sortie : 1977 (premier modèle) Constructeur 
Prix de vente : 9990 francs 


Voilà encore un ordinateur 8 bits qui aura marqué plus d’un 
joueur de par la vitalité de sa ludothèque. L'aventure débute 
en 1977 et l'Apple Il sera décliné en plusieurs modèles. Tout 
d'abord l'Apple Il Europlus en 1979 {version européenne), 
l'Apple Ile (1983 / 12 800 Francs, une version améliorée du 
modèle précédent}. Viendra ensuite l'Apple lle (1984 / 13 
000 Francs}, qui en plus de sa puissance supérieure, intégrera 
un lecteur disquette simple face. Il sera même possible de le 
brancher directement sur un poste de télévision. 


Mais comme toutes les belles histoires de la micro-informatique, 
l'Apple Il connaîtra une chute inéluctable. l'échec du modèle GS, 
censé concurrencer les machines 16 bits d'Atari et Commodore, 
signera son arrêt de mort. La faute à un prix toujours assez élevé 
(9990 Francs) ne pouvant rivaliser avec les 3490 francs d'un 
Amiga 500 flambant neuf et bien plus puissant. 


MSX 


Date de sortie : 1983 Constructeur : ASCII/Sony/Matsushita 


Prix de vente : 2990 francs 


Contrairement aux idées reçues, le MSX n'est pas une console de 
jeu. A l'origine, il s'agissait de mettre sur le marché un standard 
micro-informatique ralliant le plus grand nombre à sa cause. Comme 
le désirait Kazuhiko Nishi, ingénieur de ASCII et concepteur du 
projet, des micros compatibles MSX seront produits dans les usines 
de divers constructeurs nippons tels que Sony, Toshiba, Yamaha, 
Sanyo, Canon, Spectravideo, Mitsubishi, Daewoo et quelques 
autres, ainsi que chez les Européens Philips et Dragon. Bill Gates 
himself participera à son développement sur le marché américain. 


La machine sera un terrain privilégié pour le jeu. Konami y 
sera l'éditeur le plus prolifique avec le tout premier Castlevania 
(antérieur à la version Famicom !}, Penguin Adventure, Nemesis, 
etc. Hudson et Namco ne seront pas en reste. Les Occidentaux 
seront représentés notamment par Gremlins et Ocean. Le MSX 
sera un succès au Japon et dans certains pays européens comme 
l'Allemagne et l'Espagne, même si en France la distribution laissait 
à désirer. En revanche, la machine fut un échec aux USA, ce qui 
n'a pas empêché Bill Gates de se recycler habilement — vous 
connaissez la suite... En 1985, une nouvelle version boostée de 
la machine, logiquement appelée MSX2, voit le jour. Même chose 
par la suite avec le MSX2+ (1987) et le MSX Turbo R (1991). 


Ordinateurs Oric 


Date de sortie : 1983 Constructeur : Oric 
Prix de vente : 1990 francs 


Concurrent du Spectrum de Sinclair, les ordinateurs 8 bits de 
l'Anglais Oric se devaient d'être à la pointe de la technologie 
tout en restant abordables financièrement. Le premier modèle de 
la firme, l'Oric 1, connaîtra un grand succès. En France il sera 
même nommé ordinateur de l'année ! Dès 1984, Oric poursuit 
sa conquête du marché avec l’Atmos. Plus puissant et corrigeant 
certains défauts de son aîné (il est doté d’un lecteur de disquette, 
ce qui change du magnétophone), ce modèle offrait une solution 
vraiment attractive. 


Malheureusement, la société sera victime d'une gestion plus 
que douteuse et les dettes ne tarderont pas à s'accumuler. Le 
dernier prodige de ces petits génies, le Telestrat (commercialisé 
par Eureka, une société française] aura tout pour réussir grâce 
à son modem et son surcroît de mémoire interne, mais l'échec 
commercial sera inévitable. On retiendra de ces machines de 
grands moments de jeu. En effet, la ludothèque était assez fournie 
et beaucoup de futures stars du milieu s'y sont fait les dents. 


Date de sortie : 1985 (Amiga 1000) et 1987 (Amiga 500) 
Constructeur : Commodorte Prix de vente : 4490 francs 


L'Amiga [le modèle 500 surtout] fut un véritable phénomène durant les 
années 80/90. Projet fou initié par trois médecins de Floride désirant 
se reconvertir dans l'informatique, son histoire est assez intéressante. 
Le prototype s'appelait initialement « Lorraine » et il fit un malheur au 
CES (Consumer Electronics Show] de 1984 à Chicago. Commodore 
proposa un contrat immédiatement et l’Amiga est restée depuis lors 
le symbole absolu du micro détourné pour le jeu. 


On ne le dira jamais assez, le micro de Commodore fit tourner les 
plus beaux jeux du monde durant quelques années (Shadow of the 
Beast, Agony, Turrican, etc.) et les plus belles mélodies émanant 
d'un jeu vidéo ! Le tout sur de simples disquettes de 3 pouces et 
demi. L'Amiga en avait dans le ventre et c'est ce qui fit son succès. 
Commodore n'aura pas chômé : Amiga 1000, 2000, 500 [la star de 
la gamme donc}, 3000, 600, 1200 et 4000 pour terminer en 1992. 
Tout comme son ennemi historique, l'Atari ST, l'Amiga terminera sa 
longue carrière avec l'arrivée des consoles 16 bits et le PC. 


Remerciements et documentation : 
hftp://moS5.com/ 
htlp://www.grospixels.com/ 


Fumer tue. Boire un verre de rouge une fois par jour prolonge la vie. («choose life») 
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LOTUS ESPRIT 
TURBO CHALLENGE 


La Lotus Esprit est un mythe. Mais oui 
m'sieur, au même titre que la Lamborghini 
ou la Ferrari, d'autant plus que Sir Roger 
Moore y déposa ses panards de british 
pour un des James bond, rien que pour 
nos yeux | Alors Gremlin, petit éditeur 
d'Outre-manche que l'on peut supposer 
fan des références cinématographiques 
du genre avec un nom pareil, nous 
pond la trilogie des Lotus Esprit Turbo 
Challenge, dont le premier épisode reste 
le plus jouissif. 

Ha, qu'elle ne fut pas la déception de 
cette noblesse fortunée et dépensière de 
voir que nous, les indécrottables populos, 
pouvions éprouver les mêmes sensations 
dans le bas des reins, devant notre 
tableau de bord beige et son fameux 
voyant vert, rouge... et ses disquettes 
sympas qui marchent une fois sur deux. 
« P....n | Guru méditation | Va vérifier 
le moteur de l’Amiga, y'a encore une 
poussière dans l’carbu | ». 


Vous l'aurez compris, sans même vous 
avoir encore dit pourquoi, Lotus Esprit 
Turbo machin [fatiguant le titre là, ils pouvaient 
pas appeler ça « Lotus Compet’ » 2] remporta 
un franc succès de part sa qualité. << 
Cette phrase est d'ailleurs valable pour 
n'importe qu'elle soft à peu près bien, 


il suffit juste de changer le titre. [Note 
tutoriale pour la concurrence). 


Première chose qui saute à l'oreille, 
quand le jeu arrive - enfin - à démarrer 
{parce que le crackeur devait être bourré 
à mon avis) : la zik’ (la musique) ! Shawn 
Southern, que l’on croirait sorti de « Sheriff 
fait moi peur » avec son nom qui sonne 
bon le texan gouailleur, fait vrombir les 
basses et couler une huile de mélodies 
entraînantes à souhait : entre Mad Max, 
Indy 500, et Daytona Beach en Kawa 
pour l'impression générale. Et oui, faut 
pas traîner d'la pattern quand on est en 
Kawa parmi cinq cents Harley. 


Via le sample surexploité d'une guitare 
écorchées en proue, les thèmes sentent 
bon l'garage, le pot trafiqué et les 
compteurs poussés là où il n'y a même 
plus de chiffres. 


Mais attention mec, tu conduis une Lotus, 
et une Lotus ça ne roule que sur de la 
petite route bien propre pour pas salir 
les gants du petit prince. Mais oui, sa 
« bobo attitude », faut l’entretenir ! Lotus 
vous permet d'ailleurs d'en abuser avec 
un autre petit copain «bobo» qui sera fort 
aise de vous défier [d'où les. gants) en 
combat singulier. 5 


La deuxième chose donc, Lotus est 
fumable.. heu... non, jouable à deux ! 
Il est d'ailleurs réellement fait pour ça car 
l'écran splitté horizontalement l'est encore 
en one player ! Personne n'a jamais su 
pourquoi. Ca fera partie d'un trivia un 
jour, quand on en aura plus en stocks. 


Seulement voilà, vous, pendant que votre 
petit copain bobo se cirait les pompes, 
vous étiez en train de plancher sur vos livres 
de maths pour vous élever plus tard dans la 
société, beaucoup plus tard. Conséquence : 
la gestion précise du Fuel, c'est votre truc 
par excellence. et c'est comme ça que 
vous y gagnerez dans Lotus, car cette 
gestion est capitale au fil des courses. 
Voilà qui rajoute un troisième point positif 
digne d'un suspens Hitchcockien. 

Tu ne peux pas voyager mais tu le voudrais, 
car ça fait toujours bien de mettre sur 
un CV « mes loisirs : heu... voyages... 
lecture. et surtout pas jeux vidéo » ? 


Lotus répond là encore à tes attentes en te 
faisant parcourir une multitude de décors. 
Par contre, je n'ai jamais vu de ciels comme 
ça, sauf dans des états où je me prenais 
pour le jumeau de Nights et volais parmi une 
palette de couleurs chatoyantes : du rose, 
du violet, du bleu turquoise flashant, etc. 
comme dans Lotus quoi. Andrew Morris, 
l'auteur des graphs du jeu ne buvait pas 
que du Pastis… 


Bien sûr, comme le monde n'est pas 
plat, Lotus fait dans les montagnes russes 
et c'est là le point fort, très fort, du jeu. 
Grâce à sa jouabilité exemplaire, à son 
scrolling parfaitement fluide et à la vitesse 
de défilement de la 2D zoomée, Lotus 
nous procure un flot de sensations pures 
à chaque dénivelé, à chaque colline, 
à chaque fois que je vois Jessica Alba 
faire du stop sur le bord de la route... 
Pour sûr, voilà ce qui arrive lorsqu'on 
reste trop longtemps scoiché sur les ludo- 
highways savamment concoctées par les 
développeurs de Lotus. 


Il faut préciser que votre virée champêtre 
« on the Road 66 » ne se déroule pas que 
sur une seule course mais sur un parcours 
global de plusieurs stages enchaînés, 
comme son alter ego beaucoup plus 
smooth : Out Run. D'ailleurs, leur nombre 
dépend de la difficulté choisie. 


Et de la difficulté, il y'en al Oui d'accord, 


mais je pousserais bien jusqu'à dire que 
des €... il en faut afin de remonter les 
19 autres compétiteurs qui partent devant 
vous. Enfin. pour les rattraper quoi. 


Alors qu’à la moindre broutille sur le sol 
(laque d'huile, rocher, plot, Jessica Alba 
(encore)..) votre voiture ralentit sévèrement 
(mais ne s'arrête jamais), vos concurrents, 
eux, passent sans soucis et ne sont jamais 
freinés. On appelle ça « la grosse carotte 
par l'ordi »... mais vous, nous, et lui aussi 
là, le bobo qui ne sait jamais jouer... nous 
en viendrons tous à bout 
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Développé par Blue Byte - Artec en 1989, 
Twin World nous conte le périple d’un 
gentil petit elfe (enfin, un Gaspard pour 
être plus précis |). Ce cousin éloigné de 
Link doit rassembler les morceaux d’une 
amulette magique, source de conflit dans 
ces terres éloignées. Les qualités du soft 
sont nombreuses, à commencer par le 
gameplay. Notre valeureux petit aventurier 
utilise des boules magiques (on ne rigole 
pas] pour se débarrasser des créatures 
féroces lui barrant le chemin. Ces sphères 
{oui, ça sonne mieux là] peuvent avoir 
différentes tailles et couleurs en fonction de 
leur puissance ou de leurs caractéristiques 
{des rebonds différents par exemple]. Divers 
items viendront compléter les possibilités 
d'action (comme le parapluie permettant 
de planer après une chute vertigineuse). 
En plus de cela, notre héros peut creuser 
de petites galeries avec un coup de talon 
agile, ainsi il peut accéder aux nombreuses 
zones secrètes du jeu. Les méchants sont 
plus mignons qu'autre chose mais attention 
de ne pas se laisser attendrir par leur trogne 
rigolote, ils sont impitoyables. 

Les niveaux arborent un level design des 


plus ingénieux. Chaque zone (24 au 
total) est superbement agencée et c'est 
un vrai plaisir que de les arpenter. Twin 
World attire aussi la sympathie grâce à ses 
graphismes soignés. Visuellement, le tout 
reste adorable malgré le poids des années 
et les détails fleurissent de partout. Les 
animations ne sont pas en reste [il faut voir 
notre Gaspard vous réprimander quand 
vous lui cognez trop souvent la caboche 
sur un plafond un peu trop bas) et c'est 
tout un petit monde mignon et onirique à 
souhait qui prend vie sous vos yeux. Vos 
oreilles seront bercées par de gracieuses 
mélodies (signées par le talentueux Haiko 
Ruttmann], ultime touche de délicatesse à 
ce tableau enchanteur. Aucun souci à se 
faire côté jouabilité, l'ensemble est d'une 
souplesse à toute épreuve. Notez qu'au 
fil de l'aventure, le héros sera affublé 
d'une petite barbe, très légère, signe de 
maturité et d'évolution dans le temps. Non 
vraiment, il n’y a aucune raison valable de 
ne pas succomber à cette petite pépite de 
poésie pixellisée. Notez que Blue Byte a 
signé d'autres softs ayant marqué plus d'un 
gamer de l'époque [entre 1989 et 1993] : 
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Pro Tennis Court 1 et 2, Great Courts 1 
et 2, Battle Isle, Apidya {avec le génial 
Chris Huelsbeck aux platines}, History Line 
1914-1918 ou encore The Setilers 


Avis aux papas et grands-papas présents 
ou futurs parmi vous qui lisez ces lignes : 
quand vous raconterez à vos têtes blondes 
comment étaient les jeux vidéo au bon 
vieux temps de votre jeunesse, il y a une 
partie qu'ils refuseront toujours de croire. 
Vous aurez beau le leur soutenir mordicus, 
l'existence de jeux d'aventure entièrement 
textuels, sans aucune image, leur paraîtra 
trop absurde pour être crédible. 


Et il faut bien le reconnaître : malgré toutes les 
qualités de ce genre, notamment la finesse des 
analyseurs syntaxiques d'Infocom, ce genre 
est pourtant exsangue dès le milieu des années 
80. La faute en partie à Sierra qui, avec des 
séries telles que les King's Quest, introduit 
une réelle interactivité visuelle en modifiant la 
perspective de jeu d'une première personne 
parfois contraignante à une vue à la troisième 
personne offrant plus de possibilités ; mais c'est 
surtout en 1987 qu'une véritable révolution 
s'opère, initiée par la société Lucasfilm Games, 
branche vidéoludique de l'empire audiovisuel 
créé par George Lucas. 

Jusquelà, Lucasfilm Games avait été peu 
actif. La société, créée en 1982, avait 
commencé en concevant des jeux d'action 
pour consoles Atari 2600 et 5200 tels que 
Ballblazer et Rescue on Fractalus. Débuts 
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difficiles, non en raison de la qualité de leurs 
produits, mais plutôt du piratage ambiant qui 
avait phagocyté les sorties de ces titres. En 
1986 sortait sur Commodore 64 et Apple 
Il le tout premier jeu d'aventure Lucasfilm Games : 
Labyrinth, tiré du film éponyme. Mais c'est 
bien Maniac Mansion qui deviendra le 
premier titre marquant du genre pour la 
société, moins pour ses qualités intrinsèques 
que pour son moteur de jeu très perfectionné 
et novateur, appelé S.C.U.M.M. {soit Script 
Creation Utility for Maniac Mansion]. Au 
lieu des interfaces en ligne de commande 
typiques des jeux d'aventure de l'époque, les 
interactions se font désormais principalement 
à la souris. Il suffit de pointer sur un élément 
du décor, choisir une action à effectuer 
(déplacer le personnage à cet endroit, utiliser 
un objet, etc.) et cliquer. C'est la naissance 
d'un genre appelé, fort logiquement, point 
and click, qui prend définitivement ses 
distances avec le jeu d'aventure textuel en 
privilégiant l'élément graphique. 

Maniac Mansion n'est que le premier d’une 
longue lignée de jeux SCUMM. Lucasfilm 
Games sortira l'année suivante Zak McKracken 
and the Alien Mindbenders, que les fans 
considèrent souvent comme la vraie suite de 
Maniac Mansion au détriment de Day of the 
Tentacle dont nous reparlerons très bientôt. 
Puis en 1989, Indiana Jones et la dernière 
croisade sort, non seulement en salles, mais 
aussi sur ordinateurs : non pas un, mais deux 
jeux distincts, lun étant un jeu d'action, l'autre 
un jeu SCUMM (d'ailleurs mâtiné de phases 
d'action et même d'infiltration]. 

L'évolution du moteur SCUMM, dont il 
existera en tout huit avatars, reflète celle du 
jeu d'aventure en général : simplification 
de l'interface, qui passe du touttextuel à 
un hybride texte/icônes. Des 15 verbes 
d'action de Maniac Mansion, on écrème 
les moins usités pour n'en conserver que 
9 dans The Secret of Monkey Island ; 
l'inventaire textuel cédera en outre la place 
à un inventaire à base d'icônes en 1991. 
1990 est une année charnière puisque 
l'ensemble de l'empire Lucas subit une 
restructuration radicale. La partie qui nous 
intéresse abandonne son nom Lucasfilm 
Games pour devenir LucasAris, non sans 
avoir auparavant sorti sous son patronyme 
original, avec aux manettes le tiercé gagnant 
Ron Gilbert (la véritable tête pensante du 
SCUMM)/Dave Grossman/Tim Schafer, un 
ultime jeu sur lequel porte l'article qui suit : 
The Secret of Monkey Island 
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Ron Gilbert 


Pendant ce temps. 
Au plus profond de l'Ile aux Singes, le navire 
fantôme de LeChuck est ancré dans une 
rivière de lave. 


Son effroyable capitaine est penché au 
hublot de ses quartiers ; il se dit que quand 
même, l'Ile aux Singes est un sacré bel 
endroit, et que rien ne vaut le vent chaud de 
l'enfer qui caresse le visage. 


Déjà à sa sortie en 1990, habillée d’un 
simple EGA 16 couleurs, elle avait de la 
gueule, cette île ; puis, l’année suivante, 
elle avait été rééditée dans une version VGA 
256 couleurs nettement plus sexy. Le support 
CD-ROM lui avait également donné un 
environnement sonore et musical classieux 
ainsi qu'une interface graphique remaniée, 
avec des icônes pour les objets en lieu et 
place des textes de la version d'origine. 
En 1992, l'Île aux Singes faisait même son 
apparition sur Sega CD. Beau parcours pour 
un seul jeu. 

Le terrible pirate fantôme LeChuck se dit 
décidément des trucs bizarres. En même 
temps, quand on est terrible, pirate, et 
fantôme par-dessus le marché, personne ne 
va vous chercher des noises sous prétexte 
que vous êtes excentrique. 


Les gens tombenticommeldes/mouchesfquand. 
‘arriver 


Pendant ce temps. 

Dans son petit bureau en bordure de côte 
sur l’lle de Mêlée, Stan affüte son sourire 
le plus carnassier, passe un coup de brosse 
sur son beau costume à carreaux et se ceint 
de son sombrero surdimensionné, le choix 
idéal pour appêterle-pigeen impressionner 
le client désireux de se pourvoir d’une 
embarcation maritime de qualité (ou pas). 
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Il vérifie l’approvisionnement du distributeur 
de canettes de grog ; parce qu'avec les 
seles-pevilleux gens simples qui constituent 
son fond de clientèle, le grog — cette boisson 
à base de kérosène, d'acide de batterie et/ 
ou de pepperoni — peut faire la différence 
entre une vente ratée et un client bourré qui 
signera n'importe quoi. Un distributeur bien 
approvisionné, c'est une question de vie ou 
de mort. 


Pendant ce temps. 

Dans un coin crasseux du Scumm Bar 
LE bouge officiel de l'lle de Mélée, 
O’Hemonga regarde fixement la table 
devant lui. Il pense que. non, il ne pense 
rien, en fait. [| a un boulot sympa, pas trop 
compliqué, qui nécessite quand même 
la présence d'esprit d'accrocher chaque 
matin ce beau badge « Ask Me about 
LOOM » sans lequel il ne serait rien. Parce 
qu'on aime l’intertextualité chez Lucasfilm, 
surtout quand ça permet de caser de la pub 
gratuite pour les autres titres. En fout cas 
c'est chouette de travailler pour Lucasfilm, 
on est payé à boire du grog. Et du grog, 
O’Hemonga en boit depuis tout petit. Ca 
se voit, d’ailleurs. 

O'Hemonga est heureux de sa vie. Et il 
a bien raison, car l’Ile de Mélée est un 
endroit inoubliable, qu'il faut absolument 
visiter au moins une fois dans sa vie. Et 
auquel on risque fort de vouloir retourner 
une fois qu'on y a goûté. Grog ! Grog ! 
Grog ! 


Rejeton gerbé à la gnôle tonitruante par 
une double alliance Ocean et Konami, 
ce portage de Contra (qui en Arcade 
canalisait déjà les graines de loubards 
nerveux] tient du miracle tant celui-ci est 
fidèle, voire. transcendant. 


Toi le DBZ Budokaï-addict, qu'est ce que tu 
fous encore là 2 On t'a dit que c'était trop 
violent pour toi. Allez, va jouer ailleurs ! 
lci c'est pour les [Ikari) Warriors ! T'as pas 
le bon bandeau sur le front ! [héhé] 


Psycho-ludiquement parlant, Gryzor se 
place en témoin de toute une époque 
lorsqu'il émerge en 1987. Il se pose en 
vraie métaphore d'un American Way of 
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Life corrodé jusqu'au coccyx : Reagan 
tente d'amuser la galerie géopolitique 
mais le freezer qui partage le monde 
en deux tourne a plein tubes. Sylvester 
nous joue un Rambo premier du nom qui 
crie aux oubliés de guerre qu'on rejette 
comme un glaviot malsain sur le trottoir 
d'une population skateboardMc  Do- 
rose flashy. Outre-Atlantique, l'Amérique 
c'est fun, vu d'une Europe qui ingurgite 
le modèle ricain comme un bon chewing- 
gum rétroactif. Et pour faire mieux que 
Marlon qui se défonçait bien avant sous les 
tropiques fiévreux d'un Apocalypse Now 
déjà annonciateur d'une tendance « Vous 
nous avez balancés dans ce trou ? Bah 
ouais on va foutre la merde ! » Schwar- 
stéroïde, Schwarzy quoi, et sa bande de 
guérilleros s'y mettent aussi, et c'est en 
pleine jungle transpirante que l'ennemi 
invisible vient couper du nerf tremblant 
dans Predator, dont s'inspire librement 
et sans détour la superbe jaquette du 
parfait Gryzor.. La quintessence même 
du bourrinage assumé. 


De toute évidence donc, LE jeu prétexte à 
toute la folie consommatrice Amstrad de 
l'époque, s'imprègne indéniablement de 
toutes ces ambiances. 
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Avec un synopsis volontairement ultra- 
simpliste parce que c'est la war et qu'on 
va pas y aller en tutu rose et avec les 
politesses de circonstance : Gryzor nous 
dit qu'effectivement l'Apocalypse c'est bien 
Now, et qu'il faut l'éviter sinon on deviendra 
tous des aliens russes ! Et de l’Etat-major 
Konami-Ocean de nous briefer : « Alors 
on te prête Bill et Lance {les prénoms déjà 
des gars qui n'ont rien à perdre), deux 
marines bien overclockés, et tu vas nous 
les foutre ailleurs ces culs-terreux d'aliens… 
» Pour sûr, ça sent bon la métaphore très 
dysentérique, un soir seul, dans un coin 
de jungle paumée. Et nous, bien au chaud 
dans nos piaules mal éclairées et envahies 
ds * " ds > HE, A ZE gl fs 


par le monstre crocodilien, on avait pas 
le palu mais bien des halls. tellement 
c'était beau, coloré, pixel flashants 
travaillés avec le cœur... Warhol aurait 
aimé l’Amstrad. 


Un soir après une partie jusqu'au boutiste, 
un pote a fumé un Génération 4 roulé 
dans un quatre feuilles (je lui avais bien 
dit qu'un Tilt serait meilleur...]. Pas facile 
d'oublier les horreurs de cette guerre vi- 
déoludique dont le gameplay addictif 
vous marquait un gosse pré-pubère au fer 
chaud du courage et de la persévérance 
de rigueur... Sinon c'est la mort, un boulet 
de pixels dans la tronche. Et ça fait mal 
quand t'as que 3 vies. 

Mais Gryzor, on s'y accroche très vite, on 
devient même rapidement très bon, on ac- 
cumule même les vies au fur et à mesure 
des points gagnés sur le dos des cadavres 
laissés en route. 


Cherchez pas à télécharger la bande-son 
de Gryzor pour faire le kéké avec une 
sonnerie de portable qui assure devant les 
gueuses du lycée. Celle-là, vous ne l'aurez 
pas ! Et de toute façon. Oh et puis merde, 
on a pas le droit de rabaisser un thème 
aussi galvanisant à ça | 

Car oui, c'est répétitif, oui, c'est rythmé 
comme papa dans maman, mais bon 
sang, elle vous emmène jusqu'au bout du 
parcours, de level en level, et remplit donc 
parfaitement son rôle : nous filer la niak, 


mec | Et c'est bon, bon comme une valkyrie 
vindicative. Oui Madame ! Fallait bien ca- 
naliser les premiers de la classe ? D'ailleurs 
on nous laisse pas le choix, c'est la zik ou 
les sound FX. Même le pan pan pendant 
deux heures, sans un souffle de mélodie, 
fait réfléchir. 


Qui me parle de Splinter Cell 2 Ok bon toi 
tu sors | Et tu reviens pas merci, et ferme 
bien la porte derrière toi s'teuplaît ! Bill, 
Lance {le nom de mes chiens], me le lâchez 
pas | 

Mais oui, il y a de la 3D dans Gryzor | 
Bien évidemment, la plupart des niveaux 
sont en 2D avec un scrolling screen par 
screen où faire marche arrière est impos- 
sible. « Tu fais machine arrière ? C'est ton 
camp qui te flingue. On badine pas avec 
les poules mouillées... On ne revient pas 
sur un screen | » 

Mais & Seigneur comme Tu es grand, cer- 
tains niveaux sont en vue de face, de la 3D 
faite avec de la 2D zoomante (à peine), 
l'ennemi et tout son tintouin arrivant de 
front. Et ça tient la route ! Ce système de 
vue était parfaitement original à l’époque, 
et là encore Gryzor marque des points 
(dans ta. 2). 


Si on ajoute à cela des boss originaux et 
beaux, des graphismes qui placent haut 
la petite barre de l'Amstrad tout au long 
de l'aventure, une jouabilité sans faille, 
ce n'est plus un hit en puissance que l’on 
a, mais Un vrai miracle de programmar- 
tion. Comme si on avait réussi à faire 
pousser une forêt luxuriante en plein mi- 
lieu d'un désert. Comme si votre copine 
était Jessica Alba, un jour, comme ça, au 
réveil. Le genre de petit imprévu qui fait 
grandement plaisir. 
Eh bien voilà, au final, on nous a fait plai- 
sir |! Merci Messieurs. 
Et ça se paye en plus le luxe d'avoir une 
fin pathétique au possible ! La larme du 
combattant, c'est la plus belle ! Le jeu ne 
se termine même 
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Dans une époque reculée et lointaine, il 
existait un pays magique, où l'imagination 
pouvait prendre forme sans contrainte ni 
limite. Ce pays lointain était le théâtre 
d'incessants affrontements qui n'avaient 
pas forcémentlieu d'être. Ces affrontements 
existaient, parce que, pensait-on, c'était 
dans la nature des choses. Ils ne pouvaient 
qu'exister. Alors que l'imagination était 
sans limite, les histoires racontées étaient 
toujours les mêmes. 


Avant Metal Gear, un jeu d'action était 
quelque chose comme : voir un ennemi, 
détruire un ennemi, passer à un autre 
ennemi. C'était le jeu d'action classique. 
Mais comme on peut très bien raconter 
autre chose, un homme aux yeux bridés 
s'est dit : et si on racontait plutôt l’histoire 
d'un gars dont le but est d'éviter les 
ennemis. C'était loin d’être idiot. Un peu 
comme dans ces films à suspense où l’on 
frémit en même temps que le personnage, 
quand il monte des escaliers alors qu'une 
ombre se dessine juste en haut derrière un 
mur. James Bond, les films d'espionnage -— 
pourquoi ne pas en faire un jeu ? Pour que 
cela soit intéressant, il faudrait une vraie 
histoire, avec de vrais personnages, des 
motivations. Des enjeux politiques, une 
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histoire d'hommes de pouvoir, de héros 
de l'ombre, de fraternité, de courage, 
voilà des ingrédients pour concocter une 
délicieuse soupe narrative. 


7 juillet 1987, sortie de Metal Gear sur 
l'ordinateur MSX, écrit et réalisé par 
Hideo Kojima, l'assistant directeur de 
Penguin Adventure. 1995, un groupe 
de mercenaires prend possession de la 
forteresse Outer Heaven. Le gouvernement 
envoie l'unité Fox Hound et son meilleur 
agent Gray Fox, afin de recueillir des 
informations. Gray Fox s'infiltre dans 
Outer Heaven mais le contact est rompu. 
Fox Hound envoie un autre agent à sa 
rencontre, Solid Snake. Ce dernier finit 
par découvrir l'existence du Metal Gear, 
un tank mobile capable de lancer une 
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aïtaque nucléaire. Solid Snake parvient 
à libérer le créateur du Metal Gear, à 
découvrir le point faible de la machine 
et à la détruire. Mais il se rend compte 
que l'homme derrière toute l'affaire n'est 
autre que Big Boss, le chef des forces de 
Fox Hound, qui a manipulé Snake depuis 
le début. Au terme d'un affrontement 
épique, Solid Snake est vainqueur, la 
menace est écartée. 


À directions, 2 boutons, le jeu vidéo vient 
de connaître deux bouleversements : le 
genre infiltration vient de naître, mettant 
fin à l’hégémonie de jeux d'action aussi 
stupides que jouissifs, et il vient d'être 
propulsé dans l'ère de la maturité, avec 
une storyline forte et des personnages 
complexes. Le contexte est créé, il ne reste 
plus qu'à le développer. 
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Oubliez le Snake's Revenge de la NES, ce 
volet n’a rien à voir avec la série ; il s'agit 
d’une version américaine de la storyline, 
aussi épaisse qu'un personnage de Paper 
Mario. La véritable suite de Metal Gear 
se passe sur MSX exclusivement (premier 
regret) et n’a jamais été officiellement 
traduite ne serait-ce qu'en anglais 
(second regret). 


NDER : Du moins pour le moment... car 
la bonne nouvelle, c'est que les deux 
Metal Gear du MSX seront disponibles 
en bonus, et en anglais s'il vous plaît, 
dans l'édition « expanded » de Metal 
Gear Solid 3, sous-titrée Subsistence, qui 
devrait sortir début 2006 1! 


I n'y a qu'un seul Metal Gear 2 et ce n'est 
pas la parodie disponible sur NES. 
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Un scientifique qui a créé une nouvelle 
source d'énergie pouvant remplacer 
le pétrole vient de disparaître. Roy 
Campbell, le commandant de Fox Hound, 
demande à Solid Snake d'infiltrer le pays 
de Zanzibar afin de retrouver sa trace. 
Snake parvient à localiser le scientifique et 
apprend l'existence d'un nouveau modèle 
de Metal Gear dont le chef n’est autre 
que Big Boss lui-même. Après quelques 
retournements de situation, Snake est 
confronté au nouveau Metal Gear, piloté 
par son ancien camarade, Gray Fox | 


Snake termine le combat au corps à corps 
contre Gray Fox, parvient à vaincre son 
ancien allié et arrive finalement jusqu'à 
Big Boss pour l'ultime confrontation. Big 
Boss lui avoue être son père. 
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Ce que l'on peut dire de Metal Gear 2 
Solid Snake, c'est que la storyline a encore 
progressé. Le contexte s'est enrichi, les 
situations sont de plus en plus graves et 
les retournements de situation sont légion. 
Le gameplay s'est également affiné 

il est désormais possible de composer 
soi-même les fréquences radio afin 
d'obtenir de l'aide, un radar indique la 
géographie et vient donner une nouvelle 
profondeur au gameplay. Quand Snake 
se fait surprendre, il passe en Danger 
Mode puis en Escape Mode. C'est dans 
cet épisode qu'apparaissent le Stinger 
Missile, le camouflage et la fameuse 
caisse pour se cacher. l'intelligence des 


gardes a également été accrue. Bien que 
rudimentaire, l'infiltration est déjà plus 
proche de ce que l’on trouvera dans les volets 
suivants. Assez difficile, Metal Gear 2 brille 
par son gameplay, malgré une jouabilité 
assez raide, par sa qualité graphique très 
fine et son ambiance unique. 


Dans le premier Metal. Gear, Kojima est 
parvenu à inclure de véritables storylines à 
un genre vidéoludique qui n’évoluait guère. 
C'est la première étape d'une démarche 
visant à créer un jeu dont l'histoire ne 
pourra être racontée que sous forme de 
jeu vidéo, ce qu'il ne parviendra à obtenir 
que bien plus tard, dans l'épisode le plus 
polémiqué de ce que l'on peut appeler une 
saga. 

Metal Gear 2 Solid Snake est l’un des 


meilleurs jeux de sa génération. 
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Signé : la rédac. (parce que le gars qui a eu l’idée de cette page n'a pas envie de passer pour un pervers...) 
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elite simulation de tennis bourrée d'action 
tout ce que vous pourriez désirer: 
dournois fantastiques graphismes 
nimés, division de l'écran en mode 
“deux, oueurs, replays vidéo, vrais 
dialogues, et écrans de statistiques 
avec classement des joueurs. 


“Davis Cup est la crème de la 
crème des jeux de tennis” 
MEGATECH -90% 
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voir une bonne culture générale passe par l'apprentissage de « trivias », éclats de 

connaissances à première vue inutiles mais qui épatent l'assistance lorsqu'elles sont 
judicieusement replacées dans une conversation. L'histoire des jeux vidéo regorge également de 
nombreuses anecdotes croustillantes qui, anodines, sauront amuser les intéressés. Voici une petite 


sélection de trivias résolument tournés vers le retrogaming qui, nous en sommes convaincus, vous 
aidera à devenir la star des soirées avec vos oncles et vos tantes. 


Sur  Famicom, vous 


connaissiez les 


héros 


Mario, Link, Samus, 
Bomber Man, Mickey, 
mais saviez-VOUS que 
Gorbatchev avait 
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Les mots croisés 1Sympasi 
de maître Capell-Cormano 


Voici une petite grille de mois croisés vidéoludiques pour détendre l'atmosphère entre deux parties de 
Rabio Lepus Special sur NEC, par exemple. Y'a des moments comme ça, ou l'on a besoin d'un bon des- 
tressant… Alors bon courage. (C'est un peu rapé là pour le destressant.… NDIR) 

La solution complète dans notre forum [www.gamefan-mag.com] d'ici fin octobre. [on vous laisse cher- 


cher un peu.…..] 


1.2.3 4 5 6 7 8 9 


VAL 
IX 


Horizontalement : I-Homo skatus. I-Rien de nouveau non plus. H-Utile pour revarg. Trois-quarts de jeu. 
IV-Première pomme récoltée à grande échelle. Souvent à la menthe. V-One of the Enders. Quand il plante, 
on l'a dedans. VI-Ces mots croisés pourraient-ils avoir le même slogan ? Vil-Hautement versatile. VIII-La 
copine des retrogamers. Chez les pirates, c'est la norme. IX-Un spationaute et une unité d'infiltration parta- 
gent ce surnom. Initiales d'un jeu qui met les canines à l'envers. 


Verticalement : 1-A force de s'habiller en jaune, il a les idées noires. Indispensable à tout gamer marié. 
2-Mais des bons. 1024x1024. 3-Développeur plus ultra. Partenaire au carré. 4-Voiture récemment conver- 
tie. Yan Fanel tuerait pour ces trois lettres. 5-Le Video Game Crash de 1983, c'était lui. Merci, Lady Love- 
lace ! 6-Pour lire ce magazine, il faut l'être. 7-Dirladada chez soi. Un affreux Jojo du hard rock. 8-Quand la 
musique est bonne. Appelé ainsi en l'honneur du patron. 9-Application shmuppesque rigolote. 


Hé bah c’est bien bien Cotton. Merci Mr Cormano ! (NDIR) 


Ha. bah c'est ca ou la retro-babe hein. faut choisir. . . :) (H.Falcon) 


RETRO GAME 


| 
| 
| 
| 


2 AMIS 


L'ENCYCLOPÉDIE DE 


sn 
a 


ee 


ERREUR 
Douanes 


CEREREERERE 
EE, 


RER 
CLÉ 


Nintendo GAME BOY, 
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ame Boy. Deux mots qui 
G:: marqué à vie plusieurs 

générations de joueurs. Née 
en avril 1989 de l'imagination 
fertile d’un certain Gunpei Yokoi, 
la Game Boy (GB) reste le symbole 
absolu du jeu vidéo portable. Une 
preuve ? Que vous jouiez à la 
Game Gear, à la PC Engine GT ou 
même à la Nintendo DS, tous les 
parents du monde font la même 
remarque « lâche ta Game Boy et 
va travailler ! ». 
Il aura fallu près de deux ans de 
préparations et de débats enragés 
ausein de Nintendo pourengendrer 
la console amenée à modifier en 
profondeur notre manière de jouer 
aux jeux vidéo. Lorsque la GB est 
annoncée au Japon un beau jour 
de juillet 1988, l'imagination et 
les spéculations vont bon train. Le 
magazine Famitsu par exemple 


Type : console portable 8 bits 


publie très rapidement dans ses 
colonnes une vue d'artiste pour le 
moins originale : une manette de 
Twin Famicom affublée d'un petit 
écran LCD en couleur d'une taille 
tout à fait honorable. 

La GB est cependant présentée 
officiellement au Japon à la 
même période que la Super 
Famicom. Certaines personnes 
ne cachèrent pas leur déception 
en lisant le scoop du magazine 
Fami Maga : l'écran était petit 
et monochrome. C'était bien 
évidemment sans compter sur le 
génie des ingénieurs de Nintendo 
qui connaissaient, c'est certain, 
mieux leur marché que nous. La 
GB reste encore, et de loin, la 
console la plus vendue au monde 
et le produit grand public japonais 
le plus répandu sur Terre après le 
walkman. Flashback. 


Constructeur : Nintendo 


1er modèle 


par Florent Gorges 


. Caractéristiques 


Autonomie : 15 heures avec 
piles rechargeables, 35 heures 
max avec des alcalines 


Le début des années 1980 voit se 
développer avec l'arrivée des Game & 
Watch de Nintendo ce qu'on pourrait 
appeler aujourd'hui la première grande 
époque des « jeux vidéo » portables. Bien 
qu'il s'agisse de jeux électroniques à écrans 
à cristaux liquides, le concept de base était 
déjà bien établi : permettre aux joueurs de 
vivre une aventure « virtuelle » n'importe 
où et n'importe quand. Quelques années 
plus tard, la Famicom fait son apparition 
et les Game & Watch tirent petit à petit leur 
révérence. Leur production est désormais 
anecdotique au Japon. Gunpei Yokoi, le 
génial créateur de ces petites machines, 
décide alors de repenser entièrement son 
produit afin de lui redonner peau neuve. 
La première idée de l'ingénieur est de 
créer une Famicom portable, c'est à dire 
une console multi-softs. Les G&W ne 
permettaient en effet que l’utilisation d'un 
seul titre par machine. 

Gunpei explique : « le concept de la 
machine {nom de code : Pocket Famicom) 
était déjà bien ancré dans mon esprit. 
Un G&W multi-softs avec les capacités 
techniques de la Famicom. Mais j'ai 
dû faire face à un nombre incalculable 
de difficultés. Déjà, le prix : il devait 
légitimement être inférieur à celui de la 
Famicom. En effet, à l'époque, les gens 
n'auraient pas compris pourquoi une petite 
machine qui tient dans la poche, avec un 
écran minuscule et donc moins pratique 
qu'un écran de TV, aurait été plus chère 
que la console de salon. » 


Problèmes de coûts... 
Malheureusement, quels que soient les 
calculs opérés par l'ingénieur, Nintendo 
n'y trouve pas son compte. Un écran 
miniature couleur au milieu des années 80 
coûte beaucoup plus cher que la Famicom 
elle-même. 

« Je suis alors rentré dans une période 
de rabotages draconiens. J'ai pris une 
Famicom avec un écran de télé et j'ai 
supprimé tout ce qui me semblait inutile. 
Première évidence : l'écran devait être 
monochrome. Malheureusement, même 
avec un écran en noir et blanc traditionnel, 
le prix de vente aurait été trop élevé.» 
Jusqu'au jour où Gunpei fit une découverte 
intéressante. Alors qu'il démontait un 
écran de TV à cristaux liquides pour en 
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Naissance d’un nouveau 


comprendre le mécanisme et l'adapter 
à sa machine, il découvrit une technique 
d'affichage appelée dans le jargon de 
l'électronique « chip on glass » {le circuit 
d'attaque de l'écran à cristaux liquides est 
directement fixé sur la surface du verre et 
est donc plus économique que les écrans 
noirs et blancs utilisés sur une TV). 

Grâce à cette technologie inventée par 
Epson, Gunpei entrevoit pour la première 
fois une solution heureuse à son souci 
budgétaire. Malheureusement, le temps de 
la réjouissance fut très court : un nouveau 
problème d'une toute autre nature se profilait 
déjà à l'horizon. 

« Ce projet était initialement prévu pour 
proposer un successeur aux G&W. Or, 
tous nos écrans de G&W étaient produits 
dans les usines de notre ami Sharp. Le 
fait étant que les prix proposés par Sharp 
pour nos nouveaux écrans « Chip on Glass » 
ne correspondaient pas à nos prévisions. 
En revanche, Citizen, alors jeune société 
montante dans le monde des cristaux 
liquides, nous a proposé un prix cassé, 
tout à fait dans nos attentes. Nous avions 
dès lors 2 possibilités : soit nous engager 
pleinement avec Citizen et laisser de côté 
Sharp, ou bien leur faire une sorte de 
chantage afin qu'ils revoient leurs tarifs à 
la baisse. Conclusion 2 Sharp ne se fit pas 
prier bien longtemps. Il a baissé ses tarifs 
au même niveau que son concurrent et nous 
avons pu poursuivre notre partenariat | » 


Image issue de 


jour du mac 


amitsu quelq 


Q 


Innonce 


de la sortie de la Game 


inspi 


N° 


- de la Game Boy 


RENCONTRE 


À GAME BOT mme 


É R 
MARIOLAND 


LI 


GAME BOY 
: 1 : 


sms-4ua D 


DÉS) 


CPC TEEN TES 


DLTA-T-LILZ 


D-Li-T 


Link. 


Grosse erreur... 
l'avancement du projet, bien que 
long, laissait entrevoir quelques signes 


soigneusement résolues les unes après 
les autres. C'était malheureusement sans 
complier sur une erreur grave de Gunpei. 
« C’est la plus grosse faute de toute 
ma carrière. J’ai même pendant un 
certain temps sérieusement pensé 
à me suicider! ». 


De quel crime pouvait-il donc bien s'agir 2 
Gunpei explique : 

« Le problème avec les écrans à cristaux 
liquides, c'est qu'en fonction de l'angle 
de visionnage, on voit l'affichage plus 
ou moins bien. Il faut donc prévoir dans 
quelle position la machine doit être tenue 
et utilisée pour une visibilité maximale. Ce 
n'est qu'après ces études que l’on pense 
au design. Dans le cas des G&W [écrans 
dits « TN »}, ils s'utilisaient écran dans la 
main et dans une position assise. Bref, 
l'affichage devait être parfait avec un 
écran incliné à environ 5° vers le haut. » 
Or, chez Sharp, le jour où il est allé voir 
le prototype avancé du Game Boy, il a 
machinalement utilisé la console en la 
positionnant comme un G&W. Certes, 
c'était ridicule puisque l'écran dépassait 


(Nintendo) NE GAME MACHINE 
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GAME BOY. 


l’une des premières publicités pour la GB mettant en avant les possibilités offertes par le câble 


de la main et qu'il était d’une toute autre 
facture. Après les derniers réglages, il a 
donné son accord pour la production en 
série. Sharp a alors débloqué plus de 4 
milliards de yens pour la création de 
machines de fabrication d'écrans de Game 
Boy. Mais deux semaines plus tard, lorsque 
le Président Yamauchi a eu le prototype 
entre ses mains, il l'a tenu dans la position 
correcte pour une console de ce genre, 
c'est à dire avec l'écran légèrement incliné 
vers le bas et il s’est écrié : « Mais qu'est- 
ce que c'est que ce truc ? Comment veux-tu 
vendre un jeu où l'on n'y voit strictement 
rien ? Annule tout chez Sharp ! » Yokoi 
Gunpei était terriblement embarrassé. Il 
allait coûter à Sharp une somme d'argent 
colossale, et perdre leur confiance par la 
même occasion. La production allait débuter 
et les écrans étaient commandés. Yokoi 
alla pourtant les voir en leur demandant de 
rapidement trouver un écran de rechange 
comme le STN, son dernier espoir. Les 
ingénieurs de Sharp se firent cependant 
préventifs : « Monsieur Yokoi, l'écran STN 
est en effet très bon pour le contraste mais 
l'affichage est très lent. Pour un jeu rapide, 
on n'y verra rien du tout non plus, vous le 
savez très bien ». Perdu pour perdu, il leur 
a demandé de faire des essais. 
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Gunpei Yokoi poursuit : « Quelques jours 
plus tard, j'ai reçu un coup de fil de Sharp 
m'annonçant que les images sur l'écran 
STN s'affichaient de manière très nette. 
Malheureusement, ce résultat était dû au 
hasardetils n'avaient pasnotéles différentes 
fréquences et données d'affichage. Il 
fallu à nouveau attendre une semaine dans 
l'expectative de résultats positifs. Il fallait 
désormais trouver l'équilibre entre vitesse 
d'affichage et rendu du contraste. » 

La sensibilité visuelle de chacun étant 
différente, les ingénieurs ne parvinrent pas 
à se mettre d'accord. Le résultat de ces 
essais fut qu'on décida de placer sur la 
console une petite molette permettant aux 
joueurs de régler eux-mêmes le contraste 
en fonction de leur sensibilité rétinienne. 
Lorsque le nouveau prototype fut enfin prêt, 
Gunpei se précipita dans le bureau du 
grand patron de Nintendo et lui présenta 
sans plus attendre l'appareil. Ce dernier, 
cependant, regarda du coin de l'oeil la 
console sans même l'effleurer : « C'est déjà 
mieux » fut son seul commentaire. 

Gunpei, amer, conclut enfin : « Ca avait 
l'air d'être le dernier de ses soucis tandis 
que moi, j'avais passé le mois le plus 
horrible de toute ma vie... » 


Dr Mario 


L’incompréhension chez ses 
collègues. 

En 1988, il se vendait plus d’un millier 
de Famicom par heure au Japon et deux 
grands hits venaient de sortir dans les bacs : 
Super Mario Bros 3 et Dragon Quest 3. 
La question « pourquoi, à notre époque, 
vouloir revenir à un écran monochrome ? » 
parmi le personnel de Nintendo était 
donc légitime. Le surnom de la machine 
au sein du personnel médisant de la firme 
était même « DaMé Game » [« Damé » 
signifiant en japonais « mauvais » et 
venant des initiales « Dot Matrix » {le style 
d'affichage de la machine). 

Dans la presse également, les annonces 
de Nintendo étaient plus ou moins bien 
accueillies. Alors que la PC Engine et son 
Super CD-Rom? émerveillaient la galerie 
par ses couleurs flamboyantes et la Mega 
Drive de Sega laissait bouche bée tous 
les amateurs de jeux d'arcade, on se 
demandait bien comment une machine 
à écran monochrome et aux capacités 
proches de celle de la Famicom pouvait 
avoir le culot de sortir. Beaucoup ne 
donnaient pas cher de l'avenir de cette 
console portable. Gunpei, lui, regardait la 
réalité en face : un écran couleur était bien 
trop onéreux. En outre, il s'agissait d’une 
console portable devant fonctionner avec 
des piles. 

« Un jour, le Président m'a offert une petite 
télévision portable avec un écran couleur. 
J'étais très content et je l'ai allumée sur 
mon bureau pour regarder un match de 
base-ball. Une heure et demie plus tard, 
alors que le match n'était pas encore 
terminé, l'écran s'est arrêté : plus de 
piles. Si de telles machines, tout comme 
les consoles portables, ne tiennent pas 
au minimum 10 heures, alors ce ne sont 
que des gadgets inutiles. Bref, le noir et 
blanc, plus économique , 
sur le plan énergétique, 


En 1988, il se vendait plus 


La folie Game Boy au Japon. 


Une fois encore, comme pour les Game 
& Watch, seul le Président était de mon 
côté.» 


Scepticisme ambiant mais succès 
immédiat ! 

Alors que le scepticisme concernant l'avenir 
de cette petite machine est à son comble, 
la GB sort avec 4 jeux : Super Mario Land, 
Alleyway {un casse-briques}, Yakuman {un 
jeu de mah-jong) et Baseball. Le succès 
ne se fit pas attendre. Super Mario Land 
restera le deuxième Mario le plus vendu 
de l’histoire de la série au Japon avec près 
de 4,15 millions d'exemplaires rien qu'en 
1989. Yakuman, lui, séduit les adultes qui 
se réjouissent à l’idée de pouvoir s'adonner 
au mah-jong en solitaire et pendant 


leurs déplacements 
{1,28 millions de 


était primordial à cette d’un millier de Famicom par cartouches vendues 


époque |! Sans oublier 
que dans le cas d'écrans 
rétro-éclairés, la visibilité est quasiment 
nulle au soleil ou dans une pièce lumineuse ! 
Certains techniciens m'ont cependant fait 
comprendre que le joueur pouvait utiliser 
un adaptateur secteur chez eux. Mais cette 
remarque n'avait pour moi aucune valeur 
argumentative | Pourquoi diable s’'abîmer 
les yeux chez soi avec un petit écran alors 
que tous les enfants possédaient déjà une 
Famicom dans leur salon 2 Bref, j'ai eu 
beaucoup de mal à imposer ce concept. 


argoyle's Quest Castlevania 2 


heure au Japon” 


la première année). 
Bref, une stratégie de 
lancement qui rappelle étrangement celle 
utilisée en 1983 pour les débuts de la 
Famicom [lire Game Museum 1). 

À peine remis de leurs émotions, les 
consommateurs se voient malheureusement 
contraints de rouvrir leurs portefeuilles : 
Tetris arrive 2 mois plus tard, en juin 1989. 
Parfaitement taillé pour la console, ce titre 
hyper populaire en arcade reçoit un accueil 
triomphal. Il se vend 4,24 millions de jeux 
Tetris rien qu'en 1989 | À ce propos, il 
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est intéressant de constater que dans le top 
5 des meilleures ventes nippones de cette 
même année, Nintendo parvient à placer 
À jeux GB et 1 jeu Famicom (Famicom 
Jump de Bandai). 

Avec ce départ bien plus explosif que 
celui de la Famicom en son temps, rares 
sont les éditeurs tiers à hésiter davantage. 
Tous s'empressent de signer des contrats 
pour développer sur cette console, enfin 
reconnue à sa juste valeur. Square est 
le premier à l'avoir compris puisque son 
RPG Sa.Ga se vend à près d’1,1 million 
d'exemplaires. 


Sa.Ga (RPG) est le tout premier jeu de 
SquareSoft pour la Game Boy. 


Street Fighter Il 


Pendant ce temps : 

La Game Gear... 

Quelques mois après la commercialisa- 
tion de sa machine, Gunpei Yokoi savait 
déjà que la concurrence allait proposer 
un produit beaucoup plus sophistiqué que 
la GB, avec notamment un écran en cou- 
leurs. Et ça n'a pas raté... Atari et Sega ne 
tardèrent pas à commercialiser, respective- 
ment, la Lynx et la Game Gear. Contrai- 
rement à ses collaborateurs inquiets pour 
l'avenir de la GB, Yokoi Gunpei affichait 
une mine décontractée. 

Cet excès de confiance fut compris de tous 
le jour où un magazine fit paraître dans 
ses pages une petite bande dessinée de 4 
cases avec pour personnages principaux 
une GB et une Game Gear. On y décour- 
vrait la petite Sega arrogante, face à une 
GB un peu pitoyable et peu sûre d'elle. 
La Game Gear annonce, égocentrique : 
« Je suis puissante, avec un écran couleur, 
rapide, je suis la Game Gear ! ». La GB, 
à côté de ce monstre de technologie, ne 
sait plus trop où se mettre. Mais quelques 
instants plus tard, la Game Gear perd son 
assurance et semble soudainement prise 
d'un malaise. Philanthrope, la petite Nin- 
tendo lui demande, inquiète : « Qu'est-ce 
qui ne va pas ? » et là, la machine de Sega 
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Publicité japonaise pour TETRIS, LE 
jeu le plus vendu sur Game Boy, 
avec ses ventes écrasantes face à la 
concurrence..En Europe, Tetris sera 
vendu en bundle avec toutes les Game 
Boy... 


insi, la GB parviendra à conquérir le coeur des joueurs nomades, au grand regret 
A des autres fabricants tels qu'Atari, Sega et NEC HE. Au cours des premières 


années, les hits se succèdent les uns après les autres sur la GB : Dr. Mario, Kirby, 
Mario Land 2, Motocross Maniac, Castlevania, Contra, Game Boy Wars, Nemesis, Zelda 
et Final Fantasy Legend. 


de répondre : « J'ai plus de piles. ». 
Gunpei ne put retenir sa joie à la lecture 
de ce petit gag. « J'ai eu la confirmation 
de ce que je pensais depuis longtemps! 
Prenez par exemple les jeux de Go et de 
Shogi [les échecs japonais] qui n'utilisent 
que des pions monochromes. Malgré leur 
austérité visuelle, ces deux loisirs restent 
toujours aussi passionnants. Les jeux très 
technologiques sont souvent tape-à-'œil, 
mais ils demeurent bien moins ludiques ou 
réalistes sur un plan commercial. J'ai gardé 
cette BD accrochée à mon bureau pendant 
assez longtemps ! » 

Gunpei avait prédit juste : la Game Gear, 
bien que plus performante sur le plan tech- 
nologique, était beaucoup plus chère et 
gourmande en piles que sa rivale. Résul- 
tat ? 15 fois plus de GB vendues que de 
Game Gears en 1991... 


La coque de la première Game Boy sera déclinée en de nombreuses couleurs. 


« La Game Boy en France. 


En 1989, constatant l'incroyable succès 
de sa machine, Nintendo souhaite 
distribuer sans plus attendre la Game Boy 
en dehors des frontières japonaises. Aux 
Etats-Unis et en Europe, elle sera vendue 
dans un bundle tout à fait exceptionnel 
puisque pour moins de 600 francs, la 
console est livrée avec un casque audio 
stéréo, le câble Link pour jouer à deux, 
le jeu Tetris et même un jeu de 4 piles ! La 
sortie européenne est d’ailleurs marquée 
par une importante fête à la Grande 
Arche de la Défense de Paris à la mi- 
septembre 1990. Parmi les invités de 
marque se trouve même convié Alexei 
Pajitnov, le créateur de Tetris. À sa sortie 
française en septembre 1990, tout le 
monde se souvient encore des jolis petits 
prospectus à la taille réelle des Game 
Boy dans lesquels les premiers jeux sont 
décrits. Mario Land, Alleyway, Golf, 
Tennis, Fortress Of Fear, Kwirk (Puzzle 
Boy), Qix, Solar Striker, Revenge of the 
Gator, Double Dragon et F1 Race sont 
parmi les premiers grands hits à être 
distribués (195 francs le jeu à l’époque) 
les premières semaines. Le succès ne 
se fait également pas attendre. La 
presse spécialisée de l'époque offrira de 
nombreuses pages, souvent de louanges, 
pour fêter dignement l'arrivée de cette 
nouvelle venue. En un an, il se vend 
1,4 million de Game Boy en France : un 
record. Tetris, lui, franchit les 25 millions 


Première publicité officielle de Nintendo 
pour la sortie de la GB en France. 


de cartouches vendues dans le monde. 
Les Parisiens se souviennent également 
de la boutique Micromania du Forum des 
Halles, qui proposait déjà la Game Boy 
pour 990 francs quelques semaines après 
sa sortie nippone. Cette boutique est 
restée pendant de nombreuses années 
une véritable caverne d'Ali Baba pour 
tous les possesseurs de GB ; en effet, pour 
245 francs, Micromania proposait une 
quantité faramineuse de titres provenant 
du Japon et des Etats-Unis. On peut 
d'ailleurs aisément dire que ce magasin 
fut l’un des moteurs de vente des petites 
Nintendo tant leurs publicités dans les 
magazines étaient alléchantes. Quel 
enfant n'a pas craqué, courant 1991, 
devant les pubs publiées dans les divers 
Micro News, Tilt et autres Joystick 2? Sur 
parfois près de 6 pages, elles dévoilaient 
de nombreuses photos encore inédites 
de jeux tels que Gremlins 2, Robocop, 
Batman, Tortues Ninja, Duck Tales et 
autres Castlevania. 

En Angleterre, même si la console est 
un succès commercial, elle provoque 
un scandale. En effet, à l’origine de ce 
fait-divers, une association de protection 
des droits de la femme qui tente de 
forcer Nintendo à changer le nom de son 
produit, le terme « boy » étant pour ces 
dames un signe de ségrégation envers 
la gent féminine... La solution proposée 
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Les publicités Micromania de l’époque 
mettaient l’eau à la bouche |! 


par cette association ? Que Nintendo 
renomme la Game Boy en « Game Kids ».… 
Bien entendu, leur plainte n'’aboutira 
pas. 

La concurrence en Europe fut corsée de 
la part de Sega. La Game Gear, bien 
que plus chère, avait de nombreux fans 
et nombreuses étaient les disputes dans 
les cours de récréation pour savoir 
laquelle des deux marques était la 
plus attractive. Sur le plan des parts de 
marché cependant, même si aucune 
donnée ne nous permet d’en savoir plus, 
tout porte à croire que c'est la GB qui a 
toujours été devant. Les raisons de ce 
succès ne diffèrent guère de la situation 
nippone : la ludothèque de la GB était 
bien plus dense et variée que celle de la 
Game Gear. Inutile également d'évoquer 
les différences de prix et d'autonomie 
des machines qui plaçaient la petite de 
Nintendo loin devant l'impressionnante 
console de Sega. La Lynx, également, a 
pendant un certain temps tenté de résister. 
Ce n'est malheureusement pas la sortie 
de très bons titres comme Ninja Gaiden 
ou encore Blue Lightning qui changea la 
donne... La PC Engine GT, elle, ne jouait 
pas dans le même registre et même si elle 
faisait rêver n'importe quel gosse, restait 
financièrement inaccessible. 

À l'exception de la Game Boy Light, 
tous les modèles de la série GB ont été 
commercialisés à l'échelle mondiale. 
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La Game Boy Pocket et 
la folie Pokemon. 


Fin 1995, alors que Nintendo et le Virtual 
Boy de Gunpei Yokoi essuient un échec 
complet, on apprend dans la presse qu'une 
version remodelée et plus compacte de la 
GB va être commercialisée. En effet, la firme 
vient non seulement de connaître l’un de ses 
plus gros échecs, mais elle voit également 
chuter ses ventes de GB. Après plus de 6 
ans de services, rien de plus naturel pour 
une console... Il est même surprenant 
qu'une machine aussi peu prétentieuse 
technologiquement soit parvenue à tenir 
aussi longtemps ! Mais Nintendo croyait 
beaucoup en son Virtual Boy et n'a 
absolument pas préparé de succession à la 
petite 8 bits monochrome. En attendant de 
trouver une idée géniale et pour tenter de 
relever un peu ses chiffres, Nintendo lance 
donc la Game Boy Pocket (GBP] le 21 juillet 
1996 pour 6800 yens {et quelques mois 
plus tard en occident). Afin de réduire la 
taille de la console, de nombreux aspects 
techniques seront retouchés. À ce propos, 
certains collectionneurs ont remarqué que 
sur la première série de GBP, la petite LED 
servant de témoin d'autonomie sur le côté 
gauche de la console a été supprimée. 
Après de nombreuses remarques de joueurs 
insatisfaits, il fut décidé de la replacer {si 


Tennis 


vous possédez une 
GBP sans LED, alors 
c'est une version 
collector !}. En outre, 
on sait de source sûre que la prise du câble 
Link a également failli disparaître lors de 
l'élaboration de la GBP. Bienheureuse soit 
la personne ayant réussi à convaincre le 
personnel de le conserver, car sans ce 
câble Link, il est fort probable que le jeu 
phare de la console, POKEMON, n'aurait 
jamais vu le jour le 27 février 1996... 
Grâce au soutien du magazine pour enfants 
Corocoro Comic, le jeu dans ses deux 
versions (« rouge » et « verte ») a connu 
un destin hors du commun, le plaçant en 
seulement quelques mois au panthéon des 
jeux les plus vendus au monde. Ce petit 
RPG qui, comme son créateur Satoshi 
Tajiri, ne payait pas de mine, allait faire 
de Nintendo la société de loisirs la plus 
adulée de la planète chez les 6-15 ans. 
Après plus de 7 ans de bons et généreux 
services, la GB et surtout son modèle 
Pocket connurent un regain au niveau des 
ventes que l'on pourrait aisément qualifier 
de miraculeux... Un véritable tsunami GB 
et Pokemon venait de s’abaïtre sur le Japon 
et n'allait pas tarder à inonder les rives de 
tous les autres continents [voir encadré sur 
les Pokemon]. 
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Nintendo GAME BOY. 


Même si le design de la GBP reste fidèle à celui de la 
première version, on constate de grandes améliorations 
concernant les dimensions générales. 
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« Pokemon, symbole universel. 


Lorsque Satoshi Tajiri, 
le jeune patron du 
studio Game Freak, 


présente son projet 
Pokemon à différents 
grands éditeurs 
en 1992, tous le 
regardent avec des 
grands yeux. Pour ces 
éditeurs, Pokemon 


n'a aucun avenir 
jeu en monochrome, 
pas flamboyant graphiquement, concept 
boiteux (utilisation abusive du câble Link 
selon eux)... Ils ne se voient pas débourser 
de l'argent pour un jeu qui ne trouvera 
que quelques milliers d'acheteurs. 
Désespéré, M. Tajiri se rend cependant 
en dernier lieu chez Nintendo, réputé 
extrêmement sélectif et sévère dans ses 
choix. Contre toute attente, la direction 
s'avère intéressée. Nintendo est d'accord 
pour lui verser les fonds nécessaires au 
développement. Satoshi Tajiri mettra près 
de 4 ans à peaufiner son jeu (il travaille 
sur d'autres titres en même temps) et 
bien que certains se demandent pourquoi 
il met tant d'énergie dans un jeu qui ne 
vaut pas le coup, d'autres entrevoient 
un coup de génie. La réponse arrive 
finalement le 27 février 1996. Le titre 
n'est pas particulièrement applaudi à sa 
sortie, mais une collaboration inattendue 
avec le magazine pour enfants Corocoro 
Comic (qui croit beaucoup en Pokemon) 
permettra de répandre le jeu de manière 
fulgurante. Pokemon arrive véritablement 
à point nommé pour Nintendo ! Alors 
que les ventes de Game Boy s'essoufflent 
dangereusement et que le Virtual Boy 
vient d’essuyer un échec cuisant, la seule 
venue de ce RPG va constituer la poule 
aux œufs d'or de la firme de Kyoto. Les 
chiffres parlent d'eux-mêmes : 

Sur les 100 meilleures ventes de l'année 
1996, seul un jeu GB parvient à se hisser 
dans le classement, et pas à n'importe 
quelle place puisque c'estla première! Loin 
devant Tekken 2 sur PlayStation, Pokemon 
pulvérise tout avec 1,66 million de jeux 
vendus. Vous trouvez que finalement ce 
n'est pas tant que ça comparé au tapage 
médiatique qu'il engendre ? Attendez, ce 
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n'est pas fini ! En effet, en 1996, à 
chaque réédition du jeu, c'est une 
rupture de stock quasi immédiate qui 
s'ensuit. En 1997, on le retrouve derechef 
en tête des charts avec 3,99 millions de 
nouvelles cartouches vendues ! C'est 
d'ailleurs la première fois de l'histoire 
que l'on croise le même jeu à la première 
place des ventes et ce, pendant 2 années 
consécutives |! Mais vous pensiez que 
c'était fini ? Holà, ne partez pas encore 
les amis ! Car qui croyez-vous que l’on 
rencontre à la première place de l'année 
1998 2 Eh oui, toujours Pokemon ! Vendu 
à 3 millions d'unités, ce jeu de février 
96 vient de baïtre tous les records avec 
près de 9 millions de jeux liquidés rien 
qu'au Japon (29 millions dans le monde l). 
Ces quelques chiffres devraient vous 
convaincre de l'incroyable potentiel de 
ce jeu monochrome... Quoi qu'il en soit, 
c'est ce titre (Pokemon Rouge et Pokemon 
Vert) qui a permis à la GB de poursuivre 
sa route aussi longtemps et à Nintendo 
de vendre plusieurs dizaines de millions 
de consoles supplémentaires aux quatre 
coins du monde. 

Pokemon Or et Argent, sortis le 21 
novembre 1999, ont eux aussi été une 
gigantesque réussite. Vendus à 3,62 
millions d'exemplaires en seulement un 
mois, ces deux versions du nouvel épisode 
parviennent également à liquider 3,44 
millions de cartouches l'année suivante. 
Au total, près de 20 millions de jeux 
seront distribués dans le monde entier. 
Sur GBA, même topo : plus de 6 millions 
de cartouches Rubis et Saphir en 2 ans. 
Inutile de vous parler des autres épisodes 
« annexes » mettant en scène les petits 
monstres de poche qui parviennent 
sans mal à trouver le chaland, malgré 
un plaisir de jeu parfois peu évident. 
Pokemon deviendra, en quelques années 
seulement, la série la plus vendue 
au monde. Les chiffres parlent d'eux- 
mêmes, puisqu'en avril 2005, Nintendo 
avouait avoir sorti de ses usines plus de 
136 millions de jeux vidéo Pokemon tous 
épisodes confondus, dont plus de 100 
millions sur consoles portables. Un chiffre 
qui laisse rêveur et qui est loin d'être 
définitif. 

N'oublions pas également le dessin 
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animé Pokemon ! En 1997, soit 
un an après la sortie du premier 
épisode GB, la version dessin 
animé dévoile ses premières images. La 
série battra tous les records d'audience 
de l’époque tandis que la folie Pokemon 
se propage dès 1998 dans le reste du 
monde. 

Pokemon, un jeu pourtant peu aguicheur 
aux premiers abords, est LE titre qui a 
su mêler aventure, action, échanges, 
quêtes et collections, personnages et 
mondes fantastiques à la perfection. 
La potion magique universelle faisant 
craquer tous les enfants n'avait pas de 
jolis graphismes ni de jolies musiques : 
elle avait un charisme et une profondeur 
insoupçonnés. 
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Encouragé par le succès des Pokemon qui 
ne décroît pas d'un poil à ne pas encore 
abandonner sa console, Nintendo annonce 
qu'un nouveau remodelage va être opéré. 
Cette foisci, la grande innovation est 
l'utilisation d'un écran rétro-éclairé. La 
Game Boy Light (GBL] sera commercialisée 
le 14 avril 1998 pour 6800 yÿens. Bien 
que légèrement plus lourde que sa 
consoeur Pocket, la GBL connaît un grand 
succès auprès des joueurs qui ne lâchent 
toujours pas leurs cartouches Pokemon, 
même la nuit. Malheureusement, cette 
console ne fut pas produite longtemps car 
Nintendo réalise avec stupeur que des 
outsiders de taille pointent le bout de leurs 
écrans : Bandaï avec sa très prometteuse 
WonderSwan et SNK, le géant de 
l’arcade, avec sa NeoGeo Pocket. Même 
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C'est ainsi que le monde vit naître la 
nouvelle Game Boy Color [GBC] fin 1998. 
Bien qu'aucune réelle innovation n'eût été 
apportée, ce nouveau modèle avait au 
moins le mérite de proposer un peu de 
couleurs. Afin de ne pas léser les joueurs 
de longue daïe et rassurer les éditeurs 
tiers ayant fait l'effort de programmer 
quelque 1700 titres sur la GB, il fut donc 
décidé de rendre les consoles rétro- 
compatibles. Pour les jeux monochromes, 
il fut même possible de leur donner une 
apparence « colorée », grâce à une option de 
la console. À ce propos, dans un numéro 
datant de 1999 du magazine japonais 64 
Dream, l'ingénieur Takéhiro Izushi explique : 
« Le plus éprouvant lors de la conception 
de la Game Boy Color fut de tester un à 
un les 1700 jeux monochromes officiels 
vendus aux 4 coins de la planète. Nous 
avions bien entendu réalisé le même genre 
de travaux lors de la conception des Game 
Boy Pocket et Light, mais là, étant donné 
que les capacités de la machine avaient 
évolué, nous nous étions retrouvés avec 
un grand nombre de jeux qui buggaient. 
D'autant plus qu’il fallait faire très vite, car 
entre le lancement du projet et la date de 
commercialisation, nous n'avions que 10 
mois... » 


ne parviendront pas à faire descendre le roi 
Nintendo de son trône, on sait également 
que la stratégie de Nintendo fut la bonne. 
Alors que la GBL n'est toujours pas 
terminée, Hiroshi Yamauchi, le fougueux 
président de Nintendo, convie en urgence 
ses équipes pour une réunion de première 
importance. Le message est clair : 

« La concurrence s'est enfin décidée à 


succès, capable d'afficher 56 couleurs sur 
une palette de 32 000 et résistant à près 
de 20 heures de jeu ininterrompu avec 
seulement 2 piles alcalines | 

Entraînée par le succès du premier titre 
Pokemon {rouge et vert) qui est parvenu, 
fait historique, à chiper pendant 3 années 
consécutives la première place des charts 
nippons et même étrangers, la GBC voit 
également venir de grandbs titres tout à fait 
adaptés au format couleur. 

Beaucoup d'anciens jeux monochromes 
seront également retravaillés sur GBC 
tandis que se profile à l'horizon l'arrivée 
d'un épisode inédit du RPG phare de 
Nintendo/Game Freak : Pokemon Or et 
Argent. 

Malgré ses 10 années de services, les 
chiffres de ventes de la GB ne cessent 
donc d'augmenter, réduisant à néant la 
concurrence qui ne sait plus quoi faire 
pour contrer Nintendo. Pokemon Or 
et Argent arrivent juste au moment de la 
grande bataille des fêtes de fin d'année, 


Quoi qu'il en soit, la GBC fut un incroyable 


nous mettre des bâtons dans les roues. Leurs 
consoles arriveront à la fin de l’année 1998 
ou au début de l’année 1999. Je veux donc 
que dans ce laps de temps, vous me fassiez 
une nouvelle GB, aussi économique que 
la précédente et qui ait une ludothèque 
imbattable ! » 

La solution était toute trouvée puisque la 
ludothèque imbattable, ils l'avaient déjà : 
celle de la GB. Il suffisait donc de rendre 
les deux consoles rétro-compatibles. Les 
concurrentes allaient proposer un écran 
en noir et blanc ? Alors la nouvelle GB 
aurait un écran couleur aussi économique 
sur le plan énergétique que la précédente 
GB. En 1998, soit près de 10 ans après 
le lancement de la première version, les 
technologies avaient considérablement 


évolué et les deux outsiders ne semblaient 
pas l'avoir remarqué... La Game Boy Color 
fut donc mise en chantier, au détriment de 
la GBL qui vit sa durée de vie amputée et sa 
sortie en occident purement et simplement 
occultée. 


soit le 21 novembre 1999. Inutile de vous 
préciser que ce titre a, à lui seul, permis à 
Nintendo de liquider à nouveau plusieurs 
millions de consoles de par le monde. 
Pendant 3 années de charts également 
{jusqu'en fin 2001), Pokemon Or et Argent 
occuperont les premières places mondiales 
des ventes, avec plus de 20 millions de 
jeux liquidés. 

Même si le personnel de Nintendo à cette 
époque ne s'inquiète pas le moins du monde 
de l'arrivée prochaine des NeoGeo Pocket 
Color et autres WonderSwan Color, il se 
dit cependant que la Game Boy commence 
à s’essouffler technologiquement et qu'un 
grand coup de pouce ne peut lui faire de 
mal. C'était d'ailleurs sans compter sur les 
nombreuses pressions qui affluaient de 
différents éditeurs tiers se trouvant de plus 
en plus à l’étroit sur le plan technologique. 
La Game Boy Advance était sur le point 
de naître. 
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La Game Boy 
Advance. 


4 août 2000. Les premières images de 
la future bombe de Nintendo, la Game 
Boy Advance, envahissaient pour la 
première fois les écrans du net. La vue 
de cette console aux formes superbes fit 
l’unanimité. Personne n'y avait encore 
joué mais tous la voulaient déjà ! Faut dire 
qu’elle avait de la gueule, cette GBA... 


Grosse pression. 

D'habitude, les consoles de Nintendo sont 
entièrement réalisées et dessinées par les 
techniciens et les designers de la firme de 
Kyoto. Nintendo regroupe en effet parmi 
ses troupes d'excellents designers dont les 
compétences ne sont plus à démontrer. 
C'est le cas de Kenichi Sugino qui se vit 
confier au mois de juin 1999 la difficile 
tâche de dessiner les plans du successeur 
à l’indémodable Game Boy. Kenihi Sugno ? 
Son nom re vous di ren ? C'est pourtant l’un des 
designers les plus renommés de chez 
Nintendo | Il peut entre autres s'enorgueillir 
d'avoir réalisé depuis 1988 les designs 
de la Game Boy Pocket, Game Boy Light, 
Game Boy Color, Super Scope 6 Île 
bazooka pour la Super Famicom), le Virtual 
Boy, le Pocket Pikachu et bien d'autres 
accessoires encore. De plus, c'est lui qui 
fut chargé de très nombreux designs pour 
des jeux Famicom et Game Boy comme 
« Balloon Fight », « Wario Land », etc. 
Lorsque ses supérieurs lui annoncèrent qu'il 
devait concevoir le design du futur produit 
phare de la marque, la GBA, il soupira. 
« La pression était incroyable » avoue:il. 
« Jusque-là, je n'avais fait que «retoucher» 
le design de la Game Boy, un produit déjà 
extrêmement populaire et qui n'avait plus 
besoin de faire ses preuves. C'était donc un 
peu comme si on me demandait de faire la 
face B d’un disque vinyle. Mais là, on me 
demandait de faire le design d'un article 
destiné à remplacer cette même Game 
Boy ! Déjà que ce n’est pas facile mais en 
plus, on me répétait qu’une importante 
partie de l'avenir de la firme se jouait sur 
cette console. Des dizaines de milliards 
de yens étaient en jeu et je n'avais pas le 
droit à l'erreur. » 

C'est donc la pression au ventre qu'il 
griffonna ses premières ébauches de 
consoles. 
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Super Mario Advance 


Nouveau produit, nouveau design... 
La priorité fut pour lui de donner à la 
machine un écran bien plus large que la 
précédente GB. Un écran large offrait de 
nouvelles dimensions aux jeux ainsi que 
la possibilité d'adapter plus aisément 
des titres habituellement réservés aux 
écrans TV. Une fois la taille de l'écran 
idéal adoptée, la seconde difficulté fut de 
définir un design général. Fallaitil garder « 
l'identité » de la Game Boy en lui laissant 
son design vertical 2 Le nouveau format 
d'écran « 16/9 » rendait malheureusement 
cette disposition peu ergonomique et 
bien trop grosse. On invoqua alors dans 
les locaux de Nintendo un retour aux 
sources en se basant finalement sur le 
design des Game & Watch : une console 
petite, fine, légère, avec un écran large 
et une ergonomie horizontale. C'était 
un bon début, mais malheureusement, 
tous les plans de projets que Kenichi 
Sugino dessinait étaient rejetés par la 
direction. En effet, toutes ses suggestions 
se rapprochaient bien trop du design de 
la concurrence, c'est-à-dire la NeoGeo 
Pocket et la WonderSwan. Kenichi Sugino 
était en réalité pris d'un malaise fréquent 
dans son métier : il était tellement imprégné 
du contexte du jeu vidéo qu'il avait l’esprit 
saturé. | ne parvenait plus à se détacher 
de ce qu'il voyait constamment ou de ce 
qu'il faisait. Trop influencé par le contexte 
d'entreprise et de la concurrence, son 
regard de designer était « pollué » et 
incapable de trouver une véritable 
inspiration. 
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Un « designer tiers ! » 

Les dates limites pour le design approchani, 
les supérieurs du pauvre Sugino, toujours 
insatisfaits de ses travaux, lui demandèrent 
de faire appel à un designer « extérieur 
et indépendant » pour l'aider dans sa 
tâche. Terriblement vexé dans son âme de 
professionnel, il se résigna néanmoins à la 
requête du big boss. Il fit des recherches 
parmi une dizaine de grands designers 
dans tout le pays, aussi vierges en matière 
de design vidéoludique que leurs talents 
de designers étaient reconnus ! En effet, 
ce que voulait Nintendo, c'était un 
artiste « au regard pur, neuf, indépendant 
». Après une sélection draconienne, 
les choix de Sugino se portèrent sur un 
Français établi à Tokyo depuis le début 
des années 1990 : Gwénaël Nicolas. 
Eh oui, vous avez bien lu ! Un Français ! 
Sacré scoop, n'est ce pas ? 


Le designer français de la GBA : 
Gwénaël Nicolas 
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Nous avons rencontré Monsieur Nicolas 
dans son studio « Curiosity » situé en plein 
coeur de Tokyo : « J'étais très heureux de 
travailler pour Nintendo. Je n'y connaissais 
rien en jeux vidéo mais le challenge 
proposé m'a tout de suite intéressé. Je leur 
ai envoyé quelques plans pour leur console 
et ils m'ont immédiatement répondu OK. » 
Monsieur Sugino, lui, avoue : « En un temps 
record, Nicolas-san nous a envoyé une 
multitude de dessins ! Certains nous ont tout 
simplement abasourdis ! Ses plans étaient 
révolutionnaires, car ils chamboulaient 
tous les codes de design du monde des 
consoles. Gwénaël Nicolas nous a par 
exemple envoyé des plans d’une GBA qui 
faisait penser à une coquille Saint-Jacques | 
On voyait bien qu'il n'y connaissait rien en 
jeux vidéo, mais c'est exactement ce génie 
qui nous manquait à Nintendo : un regard 
neutre et neuf | » 


Monsieur Nicolas travailla dès lors plus de 
3 mois en étroite collaboration avec Sugino 
(Monsieur Nicolas parle couramment le 
japonais}. 

À la question « Vous dites que vous n'y 
connaissiez rien en jeux vidéo, mais étiez- 
vous conscient des enjeux de ce projet ? », 
Monsieur Nicolas répond : « Oui, bien sûr. 
C'était un projet complètement fou ! Déjà 
au niveau des délais impartis extrêmement 
courts, et ensuite par rapport au contexte 
financier. Le moindre petit détail, comme 
par exemple arrondir un peu plus tel ou 
tel coin de la machine, se comptait en 
milliards de yens ! De plus, partout où 
j'allais, je voyais des gosses et des adultes 


Kenichi Sugino 


qui jouaient à la Game Boy dans le train 
ou le métro. J'avais bien conscience qu'il 
s'agissait là d’un projet aux proportions 
planétaires et démentielles». 


Premières esquisses. 

Lorsque nous lui avons demandé comment 
étaient les premiers plans de Sugino 
concernant la GBA, son âme de designer 
consciencieux ne nous a pas menti 
« Franchement, les premiers plans que j'ai 
vus de la console étaient affreux. La GBA 
ressemblait exactement au walkman qui 
sert à enregistrer l'interview d'aujourd'hui | 
C'était une boîte, un rectangle tout bête 
avec des boutons et un écran rectangulaire 
au centre, terriblement ennuyeux. J'ai tout 
de suite voulu arrondir l'ensemble. Je 
voulais lui donner une forme élégante, 
qui convienne à la fois aux enfants et aux 
adultes. Ce devait être un bel objet, non 
seulement pour jouer, mais aussi à regarder. 
J'ai aussi arrondi l'écran en lui apportant 
un entourage plus ovale. C'était déjà plus 
joli qu'un écran rectangulaire posé sur 
une boîte comme l'ancienne GB ». Petit à 
petit, les travaux portèrent leurs fruits et la 
console se forgea une identité. Monsieur 
Nicolas poursuit : « La console a alors pris 
une forme qui faisait penser à une tête de 
koala. Nous ne l’appelions d'ailleurs pas 
GBA mais nous la surnommions Koala | 
{rires} » . 

Pour rendre la bête plus fine, notre 
compatriote de Tokyo s'inspira du design 
de son téléphone portable (exactement 
le même que Sugino à l'époque 1}, qui 
avait sur sa tranche une fine couche de 


‘J'avais bien conscience 
qu’il s'agissait là d'un projet 
aux proportions planétaires 

et démentielles” 
(Gwénaël Nicolas) 
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Le premier prospectus japonais distribué 
chez tous les revendeurs à la sortie de 
la GBA... On notera que sur le visuel, 
l'écran est d’une qualité « légèrement » 
mensongère. On aurait aimé un écran 
aussi lisible... Notez ensuite que le colori 
sur cette publicité ne fait pas partie des 
premières versions disponibles ce fameux 
21 mars 2001... 
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Super Street Fighter ll X @D 


Mario Kart Advance* 


Super Robot Taisen À 


La Game Boy 
Advance. 


Argument commercial de poids lors du 

lancement de la Game Cube, l'interaction 

entre la console 128 bits et la GBA ne 

sera finalement que trop peu utilisée. 

Notez que les coloris des GBA sont ceux 

utilisés lors de la première présentation 
de la console. 


plastique longiligne. Ces petits morceaux 
de plastique sur les tranches de la console 
lui donnaient un aspect plus fin et élancé. 
Il redessina ensuite entièrement les boutons 
L/R et harmonisa la disposition des boutons 
sur la console. « Je n'ai jamais vu les 
consoles de la concurrence. Je procède 
toujours comme ça dans tous mes travaux. 
Si j'avais vu d'autres modèles de consoles 
portables, mon regard n'aurait plus été 
vierge et le produit fini aurait été moins 
intéressant » avouetil enfin. « Nous avons 
aussi décidé des couleurs de la console 
pour les prototypes et sa présentation 
officielle (Nintendo Space World 2000). 
Nous voulions lui donner une coque blanc 
métallique. Et pour choisir le « silver » 
idéal, nous sommes allés avec Sugino-san 
dans le parking de Nintendo de Kyoto et 
avons regardé toutes les voitures. En 20 
minutes, nous étions d'accord pour un 
blanc métallique « à la Audi », très profond 
et lumineux. Malheureusement, les couleurs 
utilisées au moment de la vente étaient 
différentes des couleurs de la présentation 
et c'est bien dommage. Monsieur Yamauchi 
à l'époque préférait des couleurs plus 
standardisées. Cela étant dit, malgré ce 


Tales of the World 


Phalanx 


petit détail, la console dans sa version 
définitive n'avait plus rien à voir avec les 
premiers plans de Nintendo ». 

La presse spécialisée et le public lors 
des premières présentations tombèrent 
finalement béats d'admiration devant une 
aussi jolie machine. Nintendo et Monsieur 
Sugino pouvaient enfin dormir sur leurs 
deux oreilles, leur console avait désormais 
une identité bien à elle et était destinée à 
un futur hors du commun. 


Réussite ? 

Annoncée par certains comme étant aussi 
puissante que la PlayStation, la GBA sera 
surtout le théâtre d'adaptations, souvent 
réussies certes, mais peu originales, 
d'anciens hits de la Super Famicom... 
Bien que les promesses annoncées aient 
été alléchantes, comme par exemple la 
possibilité de faire de la GBA et de la Game 
Cube deux machines complémentaires, 
nous savons désormais que le concept 
originel de la petite portable n'était pas 
d'égaler en technologie les récentes 
consoles de salon, mais « de faire un mix 
des côtés positifs de la Super Famicom 


et de la GB ». Bref, Nintendo souhaitait 
faire de sa nouvelle GBA une console 
aux jeux simples et accessibles à tous 
{concept GB}, et visuellement proches, 
voire légèrement meilleurs que ceux de la 
Super Famicom. La GBA fut une fantastique 
réussite commerciale puisque rien que sur 


les 5 premiers jours du lancement de 
la bête, 531 298 consoles trouvèrent 
acquéreurs. Les hardcore gamers 


regrettèrent cependant le peu de jeux 

originaux sur cette console. De plus, tous 
s'accordent à dire que l'écran de la GBA 
était de très mauvaise qualité. C'est bien 
simple, à moins de se trouver sous une 
lampe à quelques centimètres de l'écran, 
on n'y voit strictement rien. Dans les réseaux 
plus ou moins underground, on ne tarda 
cependant pas à voir l'arrivée de kits pour 
monter soi-même et facilement son rétro- 
éclairage : les kits « Afferburner ». Pour 


quelques dizaines de dollars, n'importe 
quel joueur pouvait se faire envoyer 
d'Hong Kong ou des Etats-Unis un kit de 
montage. Le relatif succès de cet accessoire 
non officiel poussa certainement la firme à 
repenser son modèle plus rapidement que 
prévu. 


Une boîte pour la GBA US qui annonce la “couleur” et les performances. 
En fonction des pays, les coloris disponibles diffèrent... Un casse-tête pour les 
collectionneurs. 
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Goemon 


Rockman Zero 2 


La Game Bo 
Advance SP. 


Tout le monde s'en souvient encore. C'était 
au tout début de l’année 2003. Des milliers 
d'enfants avaient commandé au Père Noël 
une GBA et de très nombreux 
jeunes avaient également 
dépensé leurs étrennes pour 
l'achat de la console. Mais à 
peine avaient-ils eu le temps de 
déballer l'engin de son carton 
que la nouvelle tomba sur le 
net : Nintendo allait lancer le 
14 février 2003, soit un mois 
plus tard, une version de la 
GBA encore plus compacie, 
plus jolie, avec une batterie 
interne, mais surtout rétro- 
éclairée ! Cette annonce fut 
suivie d'un véritable tollé sur 
les forums de joueurs. Une 
chose est certaine : même si 
Nintendo tenait à profiter du 
petit regain de consommation 
constaté pendant la Saint 
Valentin [tiens chérie, une 
GBA SP 1}, on peut cependant 
déplorer le manque flagrant 
de considération de la firme 
à l'égard des joueurs. De 
nombreux fans se sont sentis trahis et ont 
surtout eu l'impression d'être considérés 
comme de vulgaires vaches à lait dont 
Nintendo profitait sans vergogne. 


Quoi qu'il en soit, le nouveau design de 
la console était superbe. Il remporta même 
le prix international de « Good Design 


Cette photo distribuée aux médias affiche clairement les nouvelles 


orientations de design entre les deux modèles. 


Contest » de la même année. 
En juillet 2003, la Famicom fêtait ses 
20 ans au Japon et Nintendo, qui ne 


GBA SP FAMICOM COLOR...une édition limitée disponible pendant toute 
la durée de la campagne pour les 20 ans de la Famicom au Japon. 


perd décidément jamais une occasion 
de se faire deux ou trois yens, profita de 
l'opportunité pour sortir un modèle ultra 
rare de GBA SP à gagner. Seuls 
3000 exemplaires de cette 
console dite «GBA SP Famicom 
Edition » furent produits. Ce 
n'est que par le biais de 2 
concours que la console était 

disponible. À l'heure actuelle, 
on en trouve parfois un modèle 
sur les enchères du net ou dans 
les bonnes boutiques rétro. Mais 
il faut souvent débourser près de 
1000 euros pour en avoir une. 
Devant le succès de ces concours 
auprès des joueurs, Nintendo 
ne tarda pas à annoncer qu'il 
préparait pour le mois suivant 
une version publique de sa GBA 
Famicom Edition : la GBA SP 
Famicom Color. Pour célébrer 
cette sortie, une série de 10 


grands classiques  Famicom 
dont Super Mario Bros, Bomber 
Man,  Xevious, Motocross 


Maniac, etc., allait également 
voir le jour (2000 yens pièce]. 
Cette opération marketing eut 
un incroyable retentissement puisqu'il se 
vendit près d'un million de cartouches 
Super Mario Bros et plus de 2 millions de 
jeux sur toute la série. Au total, 30 jeux 
ont finalement été ainsi réédités au format 
GBA au Japon. 

l'occident ne tarda d'ailleurs pas à être 
touché par cette vague de retrogaming, 
puisqu'en juin de la même année sortait 
aux Etats-Unis la GBA SP « Classic NES 
Edition » accompagnée de 8 grands 
classiques NES. L'Europe elle, comme à 
son habitude, fut servie un peu plus tard, 
le 9 juillet 2003. Il est sorti au total 12 jeux 
« NES Classics ». 
Dèssapremièreannéedecommercialisation, 
la GBA SP a battu tous les records de vente 
aux Etats-Unis. En effet, pas moins de 
6,5 millions d'exemplaires seront liquidés 
{8 millions la deuxième année, faisant 
toujours de la console la machine la plus 
populaire]. Poussés par de très grands 
titres comme Zelda (réédition et Minish Cap 
inclus), Wario Ware, la série des Metroid, 
ou encore de très bons RPG comme Boktai 
et Fire Emblem, les joueurs n'ont jamais 
connu un seul instant de répit. 
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Pinobee 


Tony Hawks Pro Skaier 2. CD 


KIONOA Empire of Dreams 


La GBA SP FAMICOM Version, très rare et 
recherchée par les collectionneurs. Uniquement 
disponible comme lot à différents concours, elle 
n'a jamais été commercialisée. Seuls 3000 
modèles existent. 


es occidentaux, jaloux de la GBA SP Famicom Color 
aponaise, furent nombreux à réclamer une édition NES... 
Nintendo n'a pas tardé à exaucer leurs voeux avec ce joli 


nodèle GBA SP reprenant les couleurs de notre bonne SRE 
vieille Nintendo 8 bits. 


H ? 
Et maintenant : 
En dépit d’un marché évoluant à grande vitesse, la série des Game Boy 
poursuit son petit bonhomme de chemin... Ce n'est pas l’annonce faite par 
Nintendo lors de l’E3 de mai 2005 qui viendra nous contredire ! En effet, 
alors que Nintendo joue désormais sur deux fronts avec la Nintendo Double 
Screen (DS) et la GBA SP la firme a également annoncé la sortie pour le 13 
septembre 2005 au Japon de la GAME BOY MICRO. 
Outre un écran de meilleure qualité encore que celui de la GBA SP la GBM est 
devenue la console portable la plus petite du monde ! Entièrement compatible 
avec tous les jeux GBA, cette bécane n’est qu’une version relookée des modèles 
précédents. Elle est cependant considérée pour beaucoup comme un « coup 
de pouce » pour aider la GBA à terminer son cycle de vie en beauté... 
Quant au futur de la saga GAME BOY, tout est encore à faire... Nintendo 
serait, selon certaines rumeurs, en train de plancher sur une nouvelle 
console portable amenée à remplacer la GBA... S’agira-t-il d’une nouvelle 
Game Boy ? Sera-t-elle baptisée autrement ? Les réponses sont gardées bien 
précieusement dans les locaux de Nintendo... 


La Game Boy Micro possède une 
coque interchangeable à volonté. Il 
s’agit du 2ème relookage de la GBA 
après celui de la GBA SP. 


= _… 
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Gradius Galaxies 


= GAME BOY FAMILY 


Sartre que le nom « Game Boy » 
a été donné par Shigésato ltoi (écrivain, 
acteur/doubleur notamment pour les 
productions animées du Studio Ghibli et 
créateur de la célèbre série de jeux 
« Mother ») 2 Il existe à l'heure actuelle 7 
grandes familles de GB. Leur généalogie 
s'étale sur près de 16 années et a évolué en 
fonction des besoins et des demandes du 
marché. On recense près de 180 modèles 
au sein de ces 7 familles, comprenant un 
grand nombre de séries limitées, de Game 
Boy distribuées au compte-gouttes, etc. 
Voici pour vous exclusivement une belle 
photo de famille : 


La Game Boy première génération : 
Sortie le 21 avril 1989 et disponible dès 
septembre 1990 en Europe (à commencer 
par l'Allemagne dès le début de l'été) pour 
la France. Vendue 12 500 yens au Japon 
avec un écouteur stéréo et 590 Francs en 
France avec le câble Link, des écouteurs 
stéréo et le jeu Tetris. Elle connaîtra par la 
suite une dizaine de variations au niveau 
des couleurs de la coque. Robustes et 
fiables, nombreuses sont les GB de cette 
génération à encore fonctionner à l'heure 
actuelle. 


Game Boy Pocket : 
Modèle réduit de la GB 
première génération, la 
Game Boy Pocket (6800 
yens) est mise en vente 
dès le 21 juillet 1996 au 
Japon, soit plus de 7 ans après le lancement 
de la console. Les caractéristiques 
techniques sont strictement identiques et 
la taille de l'écran n'est en rien modifiée. 
On note cependant une meilleure visibilité 
et une autonomie encore améliorée. Et 
comme à Retro Game nous aimons les 
trivias, aviez-vous remarqué que dans la 
notice de cette Game Boy Pocket, dans 
le chapitre consacré aux mises en garde, 
il est indiqué « Attention, afin de ne pas 
endommager votre Game Boy Pocket, 
nous vous conseillons de ne pas la mettre 
dans une poche de pantalon » ? C'est un 
comble non ? 


Game Boy Light : 


Peu de personnes 
connaissent ce 
modèle pourtant 


très intéressant. En 
effet, cette Game Boy 
Light n'a jamais été 
commercialisée en dehors des frontières 
nippones. Vendue le 14 avril 1998 pour 
6800 yens, cette bécane apporte à la GB 
ce qui lui faisait le plus défaut : une bonne 
lisibilité. Grâce à son rétro-éclairage de 
très bonne qualité, il était possible de jouer 
dans le noir ou bien dans des pièces mal 
éclairées. De taille sensiblement identique 
à la Game Boy Pocket, cette version 
rétro-éclairée a cependant rapidement 
été éclipsée par la venue de la Game 
Boy Color. Non pas que ce fut un échec, 
bien au contraire, mais le personnel de 
Nintendo lui-même voulait rapidement 
contrecarrer les plans d’une concurrence 
en préparation. 


Game Boy Color : 

6 mois après le lancement de la Game 
Boy Light au Japon, Nintendo annonce 
en grande pompe le lancement d'une 
nouvelle version de sa GB pour le 21 


octobre 1998. Dotée d’un 
écran pouvant afficher de la 
couleursans vider abusivement 
les réserves de piles et 
entièrement compatible avec 
les anciens jeux monochromes, 
cette Game Boy Color sera 
également un formidable 
succès mondial. 


Game Boy Advance : 
Pour la première 
fois en 12 ans, la 
Game Boy connaît 
enfin une évolution 
technologique majeure ! Vendue dès le 
21 mars 2001 au Japon et dès le 21 juin 
2001 en occident, la GBA parviendra sans 
difficulté à conserver le trône conquis par 
ses consoeurs. Dotée d'un processeur 
32 bits, la console émule cependant à 
la quasi perfection toutes les anciennes 
cartouches, monochromes ou color 
(on parle de 5 ou 6 jeux étrangement 
incompatibles). Il se vend 24 millions de 
GBA en 17 mois dans le monde... 


Game Boy Advance SP : 
Juste après les fêtes de 
Noël 2002, Nintendo 
annonce la sortie d'une 
version rétro-éclairée et 
entièrement remodelée de 
la Game Boy Advance : la 
GBA SP Encore plus jolie et compacte que 
la première version de la console, la GBA 
SP profite de la mode des téléphones 
portables « pliables » pour faire peau 
neuve. De très nombreux modèles aux 
coloris variés seront déclinés, les plus 
célèbres restant les versions « Famicom 
Color » et « NES Classic ». 


Game Boy MICRO : 
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Castlevania Aria ofSorrow 


Golden Sun 2 


« Accessoires et objets insolites. 


GB CAMERA 


Câble Link GC > GBA 


ax 


SUPER GAME BOY GBA Tuner TV 


La GB a connu, de par sa longévité 
incroyable, pléthore d'accessoires aussi 
nombreux  qu'étonnants. Outre les 
innombrables boîtes et pochettes de 
rangement, la portable de Nintendo a 
également vu défiler un bon nombre de 
chargeurs et batteries rechargeables. 
Mais ce qui nous intéresse ici, ce sont 
les accessoires insolites. Parmi les plus 
célèbres, nous trouvons l'adaptateur 4 
joueurs, utilisé dès 1990 avec les jeux 
comme Bomber Boy ou encore F1 Race. En 
1997, un autre accessoire ultra populaire 
fait son apparition : il s'agit des fameux 
Super Game Boy, permettant de jouer 
à ses jeux GB sur sa télé via une Super 
Nintendo. 2 modèles de Super Game Boy 
existent, le premier n'acceptant que les 
jeux monochrome et le second permettant 
même d'ajouter de la couleur aux titres ! 
Ensuite, nous trouvons la Pocket Camera 
(21 février 1998) et son inséparable Pocket 
Printer. Ces deux accessoires pour le moins 
avant-gardistes (les premiers modèles 
d'appareils numériques coûtent alors 
plusieurs milliers de francs) permettaient, 
bien avant l'Eye Toy et consorts, de se 
prendre en photo sur sa GB et d'utiliser 
sa tête dans certains petits jeux adaptés. 
Il était également possible de créer de 
petites animations et même d'imprimer 
ses photos décorées à votre guise grâce 
aux nombreux cadres et avatars. Même 
si la qualité d'affichage à l'écran est 
monochrome et relativement médiocre, 
cet accessoire remporta un grand succès 
chez les enfants japonais. 

Gôkaku Boy Series : Décembre 1997. 12 
titres destinés aux écoliers. Softs éducatifs 
permettant de réviser ses connaissances 
en histoire, en maths, en anglais, en kaniji 
(idéogrammes japonais) et autres. Vendus 
3000 yens par Imagineer Co.Litd. 

Sinon, pour ce qui est de l'insolite, 
comment ne pas citer cette gamme de 
chaussures aussi tendance que peu 


réalistes : Game Boy Shoes. Certains 
designers éclairés se sont amusés à faire 
de la GB un objet de mode. 

Mais saviez-vous également que la GB 
pouvait également servir d'accessoire ? 
En effet, en 2000, alors que le boom 
des machines à coudre programmables 
est à son comble au Japon auprès des 
femmes au foyer, la société Jaguar 
souhaite également proposer sa gamme 
de machines créatives. Le problème est 
que ces machines coûtent habituellement 
une véritable fortune. En effet, elles 
renferment dans leurs circuits de véritables 
petits ordinateurs avec écrans intégrés 
permettant aux utilisateurs de coudre, 
voire de broder diverses images, multiples 
symboles et moult polices de caractères 
différentes. Monsieur Yamamoto, alors 
président de la succursale de Tokyo, 
nous explique : « Alors que toutes les 
machines programmables coûtaient près 
de 300 000 yens, nous avons pensé 
qu'utiliser la GB, un objet que tous les 
foyers possédaient, nous permettrait de 
produire à moindre coût. Nous avons 
donc contacté Nintendo qui s'est avéré 
intéressé par notre projet. Ilsnousont cédé 
les droits d'exploitation des personnages 
et nous avons pu faire du Game Boy 
un accessoire pour nos produits. Nous 
avons alors lancé plusieurs modèles de 
machines qui ont été de grands succès : 
Nuyell et Nuotto. Il suffisait de brancher 
sa Game Boy à la machine, d'insérer la 
cartouche fournie (plusieurs disponibles 
en option) et de régler, choisir, modifier, 
créer ses propres points de couture à 
l'aide de l'écran de la console ». 

La Game Boy Advance a également été 
gâtée. Les premiers outils à faire leur 
apparition furent bien évidemment les 
multiples lampes et autres accessoires 
permettant aux joueurs de garder 
quelques dixièmes de points d'acuité 
visuelle. Ensuite, nous trouvons le 


fameux Card e-Reader qui, bien que très 
mal exploité, laissait envisager un certain 
nombre de possibilités intéressantes 
rappelant les « Barcode Battlers » de 
l'époque. Seules quelques adaptations de 
vieux hits NES (Donkey Kong, Excitebike 
et autres Pinball) ainsi que des cartes 
pour certains jeux comme Animal 
Crossing, Pikmin ou Pokemon furent 
commercialisées. 

Autres accessoire, le câble Link 
permettant de relier la GBA à la Game 
Cube, qui, même s’il ne fut pas non plus 
aussi exploité que Nintendo le promettait 
au début, a permis de passer d'excellents 
moments sur Zelda 4 Swords +, FFCC, 
sur la démo de Pac Man (distribuée par 
Namco avec R-Revolution) et de jouir 
de quelques bonus supplémentaires 
sur certains jeux. N'oublions pas non 
plus le très intéressant « GB Player » 
qui permettait, par l'intermédiaire de sa 
Game Cube, d'utiliser tous ses jeux GB et 
GBA sur son écran de TV. Le GBA TV Tuner, 
permettant de regarder la télévision sur 
sa GBA, a également connu un grand 
succès au Royaume-Uni. 

Sont sortis au Japon des dizaines 
d'accessoires plus sympas les uns que 
les autres, permettant de faire de la 
GBA une Famicom portable (adaptateur 
«adofami ») ou encore un lecteur vidéo/ 
MP3 multimédia 2? Disponibles aussi 
parfois dans nos contrées, ces accessoires, 
souvent plus chers qu'attractifs, n'ont 
rencontré qu'un succès limité m 
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Mario Kart Advance GBA 


a 


Game Boy gallery 


Bokura no Taiyo GBA 
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Game Boy Pocket Gold 
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Donkey Kong GB 


Pocket Monsters Yellow GB 
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Si ne devait y avoir qu'un jeu sur Game Boy, 
ce serait bien celui-ci ! Tetris est le titre qui 
permit à la console de décoller sur tous les 
continents. A-t-on vraiment besoin de vous 
expliquer à nouveau le principe du jeu 2 


LE des titres phares des débuts de la GB. Ce 
petit Mario garde les points forts des versions 
NES tout en innovant : pour la seule fois de la 
série, vous pourrez piloter Mario à bord d'un 
avion et vous adonner à un « shooting level » 
vraiment très sympa | 


drives parlant, ce jeu est à des 
années-lumière du premier épisode. Sprites 
énormes, décors plus fouillés, level design 
aux petits oignons : ce Super Mario Land 2, 
qui nous fait découvrir pour la première fois 
Wario, est un chef-d'oeuvre. 


D. Mario, ou comment rendre passionnant 
un concept ultra simple. Signé Yokoi Gunpei, 
ce titre est parfait si vous aimez les petits 
jeux sympas, à la Tetris ou à la Puyo Puyo. 
On aime particulièrement les musiques et les 
animations des petits virus à éliminer... 


Pope une prise en main immédiate, ce 
petit jeu de tennis signé Nintendo n'a presque 
rien à envier au fabuleux Final Match Tennis 
de la NEC. Tout y est, vitesse, stratégie, coups 
variés et plaisir de jeu. Peut-être un petit peu 
trop facile tout de même. 


Ninmendo/Game Freak 


LE jeu le plus vendu sur GB monochrome, 
devant Tetris et Super Mario Land ! C'est cet 
épisode (décliné en deux versions) qui donnera 
naissance au phénomène ultra populaire 
des Pocket Monsters. Un jeu définitivement 
culte, pour des centaines de raisons. 


Dan de musiques grandioses et de 
graphismes sublimes pour la GB, Dragon's 
Lair est un pur bijou de plaisir. 194 pierres 
de vie à collecter dans un monde aux décors 
riches et variés. Un jeu auquel on aime 
rejouer des années plus tard. 
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Fantasy Legend sur GB. Reprenant tous les | FINALTANTASY | 

ingrédients qui firent le succès de la série sur | LEGEND | 
| TM | 


Famicom, cette cartouche est l’un des premiers 


RPG sur la petite console de Nintendo. C'est lgsrarr CONTINU) 
z a 1 . | © 1989 SQUARE SOFT 
également l'un des meilleurs ! VIGENSED_RY-NINTEND! 


1 on AV a | Action 


RE L. = 

Dienenble au Japon sous le nom « Contra », f 

M Operation C (ou Probotector en fonction des | 

pays) de Konami est un véritable joyau parmi | 

les jeux d'action sur GB ! Avec ses niveaux | 
RAT vastes et variés, cette adaptation du célèbre jeu | 

' sri edanelt ITCÉNRES B9°NrNTERDE 
d'arcade est une véritable bombe d'adrénaline. C 

PUSH START KEY! 
NPOSS TO AIUTTS NES Ne k 
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Avec ses s sprites énormes pour l'époque, 
ses graphismes léchés et son gameplay 
particulièrement  accrocheur, TMNT est 
définitivement l’un des titres phares du début 
de carrière de la GB... 5 niveaux de pur 
bonheur, pour les amateurs de jeux d'action 


simples mais captivan 
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PUSH START 
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Attention : chef d'oeuvre ! Superbe 
techniquement, ce titre de Capcom mettant 
en scène Firebrand, la gargouille de Ghosts'n 
Goblins, est un mélange détonant d'action, | 
d'aventure et de quêtes digne des plus grands | PASSYORD 

RPG. À posséder AUARReNE | LÉo0 CAPCON UE 


Lors et varié, cet épisode de Batman aura 
laissé de nombreux souvenirs aux premiers 
possesseurs de GB... Le sprite du héros est 
aussi minuscule que le plaisir de jeu est grand. 
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On se souviendra en particulier des niveaux BLASON TS 
own SUNSOFT , 
de shoot et du grand nombre d'armes. Gers ENS SEL. 
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D. la plus pure tradition des premiers | LT, 
Megaman sur NES, ce Rockman World | PCT à 

: ne er 4 4 PR 
(Megaman donc) reste l’un des épisodes les | bn 
plus aboutis de la série. Hyper difficile, il | PGAHE START 
donnera du fil à retordre à tous les accros de  Begpeon gos:ure.1s1 
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jeux d'action. mais quel plaisir ! 


LE a ——"—_————" 


CT n F1 Race L ar DE 


Reese considéré comme le meilleur jeu & 

de F1 sur la petite Nintendo, ce jeu donne une | 

bonne impression de vitesse. Classique dans son | 

concept (Rad Racer, Out Run, etc.), la véritable 

originalité de ce soft résidait dans la possibilité | PEROND PRIX. | 

d 4 lt à +! MULTI GAME | 
e jouer sas ‘à Bus re simultanément ! CERN een 


ll Course F1 
Sn 5 EE ———————————— re = _— ———— _ 
ns la plus pure tradition des jeux de course + 


L | E mem | vus de dessus (F1 Circus sur Nec, etc.), ce F1 | 15 PTT D | 
| | HR. | Spirit de Konami est un must have sur Game | ERFT.. | 


Boy. Prenant et maniable, il est suffisamment | 


‘ai DRE 


N | exonams 1991 | difficile pour vous tenir en haleine de longues |  ewonami 1551 | 
LE | É | | 
Fi Tan heures... On regrettera cependant une gestion FH Roi | 
— — Ilisi bizarre. ; 
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Kirby, l’une des mascottes Made In Nintendo, 
a également fait son apparition sur la 
première Game Boy. Dans ce jeu très joli 
graphiquement et musicalement, Kirby est 
capable d'aspirer ses adversaires, ainsi que 
de l'air, lui permettant de s'envoler. Un grand 
jeu de 
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fé ANIA ADVENTURE | 
| a EC Gi Æ Re 
| | Fasaii partie des premiers jeux à sortir sur la 
[il console, ce Castlevania (Akumajo Dracula au 
Japon) est un chef-d'oeuvre. Techniquement | 
parfait, il n'a strictement rien à envier aux | ons n0SrRy cer ro. | 
à es À | LICENSED BY NINTENDO | 
versions NES ou Super NES pour ce quiest du | | 
| PUSH START KEY Î 
ses 
(4 SRE You TES à 
{ hoot'em Up |{ 1990 | 
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mal à la console. Nemesis est pourtant venu 
démontrer que même sur Game Boy, on pouvait 
avoir des shoots impressionnants techniquement 
et jouables. Pour les fans de la série des Gradius, 
ce jeu doit être dans votre collection. 


L'écr petit, laissc _ ne en, ln ere _— > (— mr | 
croire que les shoot'em ups se prêteraient | EMEA EE L -J | # 4 
| | AN 
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Prêt avant même la sortie de la console, Double és 

Dragon a tout de suite connu un grand succès. 
Adaptation incroyablement fidèle aux versions 
arcade, ce titre où vous devez taper sur tout 
ce qui bouge pour sauver votre copine est une 
prouesse qui démontre ce que la Game Boy 
it dans le ventre. 


games de Nintendo, ce Yoshi no Panepon est 
une vraie drogue. A l'écran, des panneaux 
représentés par des symboles. À vous de les 
déplacer horizontalement pour les aligner... 
Simple mais hyper prenant ! 


al Horror ) GES 2001 | 


SR Ni à 


on GBC de Bio Hazard est tout 
simplement surprenante. Elle se permet de 
faire avancer la trame scénaristique autour 
de Barry et Leon et d'offrir des changements 
de gameplay, avec un système de tir novateur. 
Ca ne vole pas haut mais il y avait de l'idée. 
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Ga ans après 
Awakening, l’un de 


2000 
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ingénieux 
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SUPER MARIO BROS DX_ 


E e vo let D Deluxe de 


marque le début des rééditions 


série sur portable, avec une 


et quelques ajout s mineurs 
des niveaux et utres bonu 
sympathiques. Une valeur 


( à EEE: 1999 : e 
sur a ïls I 
puisque deux volets se retrouvent cond 
sur une petite cartouche qui représen 
centaines d'heures de plaisir. À tester 


DRAGON AGON QUE EST 3 Le DM Ro Ï 


Véritable monument du RPG 
volet de Dragon Quest, à 
épisode de la série Roto et préqu 


rofr 


fabuleuse réussite sur GBC. Les ç 
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| détaillés et la profondeur de jeu 1 5 » M fran frsiime n 
| Certainement l’un des plus grand RPG jamais | LME 


g) : | CAST PARRY RUN |} 
_sortis sur portable. : 


C'est toujours un grand plaisir de re 
R-Type ! Même si cette version 
la plus EpaUte a le méri 
couleurs, de conserver le gam 
de l'original et LE proposer 
épisodes dans plusieurs versions. 


te 


es deux 


ns GBC de Dragon Quest, 
1 et tri-Ace ont offert un épisode inédit de Star 
Ocean à la GBC, qui reprend les personnages 
de Star Ocean Second Story. Des musiques 
sympathiques pour le support, la richesse et [= 5 
les combats de la série sont bien présents pour |. 
obtenir un RPG exclusif de bonne facture. 


| POKEMON SILVER & GOLD TENDC 
Après l'énorme succès des versions GB, 
Nintendo a fait les choses en grand et a poussé 
le concept plus loin pour cette séquelle avec lllka 
un système de gestion de l'horloge novateur | 
et toujours plus de monstres (près de 250 cette £ 
fois), pour des combats intenses et de l'élevage À 
à pratiquer pendant des heures. 


mt / 
EE 
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naturellement très différente du jeu d'origine sur 
PSone. Pourtant, c'est sous la forme d’un clone 
des premiers GTA très agréable que Tanner fait | 
son apparition sur portable. Le plaisir de jeu est | 
là, ce qui est assez étonnant vu la médiocrité de 
certaines conversions. Une bonne surprise. 
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POKEMON DE PANEPON | 
fl 6 Yoshi de Panepon (testé plus haut) était un 
excellent jeu mais ne réalisa pas les ventes 
auxquelles s'attendait Nintendo. Pour y | 
remédier, les instances du marketing eurent 
la bonne idée de remplacer Yoshi par les 
pokemon... Résultat ? On vous laisse deviner... 
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il ne fallait pas 
s'attendre à des miracles de la version GBC de 
Alone in the Dark 4. Cette version a tout de 
même le mérite d'exister et de proposer une 
petite aventure bien sympathique aux ambitions 
technologiques et graphiques démesurées. 


so 
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ds Rp Le UE 
Dans la série conversion de l'impossible, 
TILL TES Nintendo est parvenu à adapter le fameux | 
Donkey Kong Country de la SNES dans une | 
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Attention, c'est du lourd ! Wario Land 3 s'est f 
révélé être une excellente surprise avec un 
gameplay riche et une maniabilité excellente. 
Ce troisième épisode est tout simplement l’un 
des meilleurs jeux de plateforme de la machine, 
et l’un des plus originaux. Vous vous devez 
_d'avoir ce titre dans votre collection. 


Premier volet de la famille des Wars à franchir 
les frontières du Japon plus de dix ans après 
Famicom Wars, Advance Wars fut une 
révélation pour de nombreux joueurs, et s'est 
imposé comme un jeu de stratégie au tour par 
tour de référence, particulièrement bien adapté 


_à la portable. 


Troisième opus de la légendaire série, Climax 
est l'aboutissement et la synthèse de tous les 
volets précédents, grâce à des améliorations 
de gameplay et à un éditeur de circuits 
particulièrement sympathique. Du plaisir à 
l'état brut. 


Premier simulateur de barreau, Gyakuten 
Saiban est l’une des grandes franchises Capcom 
de ces dernières années. Des scnérii intelligents, 
des protagonistes attachants, ainsi qu'une mise 
en scène façon série télé ont permis au jeu de 
se hisser au hit-parade des ventes japonaises. | 


Action Aventure 


Quatrième volet ambitieux, Metroid Fusion 
est parvenu à relancer la série grâce à sa 
jouabilité parfaite et à son level design de 
haute volée. Les aventures de Samus, bien 
que courtes, sont toujours exquises et ce volet 
ne déroge pas à la règle. 


Attention : chef-d'œuvre, cette version du 
mythique jeu PSone est beaucoup plus légère 
mais en conserve les fabuleuses particularités 
de gameplay, ainsi qu'une richesse inégalée. 
Ses musiques envoûütantes et son excellent 
système de jeu en font une référence. 


Fils spirituel de Super Mario RPG et Paper Mario, 
ce volet GBA se caractérise par un humour 
et un scénario complètement déjantés. Une 
production inhabituelle pour Nintendo, frisant 
l’auto-parodie, mais 8 combien jouissive. 


MARIO WARE | 


mA L'une des révélations de la GBA, Wario Ware 
est l'exemple même d'un concept simple et 
étonnant, qui fait notamment la part belle au 
Rétro et à l'histoire de Nintendo. Inspiré et 
audacieux, ce mélange de mini-jeux montre 
que Nintendo a encore des ressources. 
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Troisième volet portable de cette série 


du jeu vidéo, Aria of Sorrowest l'ui 
épisodes grâce à son excellente ; 
richesse et son système de pouvoirs à 
ennemis. Une aventure courte mais 
fait bien plai 
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+ Fighter 2 dans la poche, dans sa toute 
: remaniée — un rêve 
la GBA. Cette version 
me RER Fa redécouvrir l’un des plus 
grands jeux du genre, qui n'a pas vieilli autant 
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Outre l'excellente conversion de A Link to 
the Past, la GBA aura bénéficié de son propre 
une somptueuse et inventive 
s syr A Li tous les épisodes es 
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Hideo ei sur GBA, Boktai est 
| avec sa cartouche à 
Le résulta it est un Action-RPG 
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Je m'abonne pour un an à Retro Game - 6 numéros 


\bonnement ! Nom 
Adresse Montant : 35 euros 


: Mode de paiement [] Mandat [] Chèque 
)ffert | magazine (à l'ordre de Japan Culture Press) 


‘ame Museum 212 D Bon à renvoyer à : Japan Culture Press 
7 rue Mathis 75019 Paris 
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EH #2 
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j Nombre d'exemplaires x 5 euros = euros 
ous c h erc h eZ Nom Frais d'expédition +4 euros 


*ameFan euros 
Mode de paiement [] Mandat [] Chèque 


(à l'ordre de Japan Culture Press) 


Bon à renvoyer à : Japan Culture Press 
7 rue Mathis 75019 Paris 


R etro Game est un magazine entièrement dédié au retrogaming. La rubrique « Game Over », est 
en réalité la page qui, à chaque numéro, mettra en valeur la fin d'un jeu culte ou au coniraire 
méconnu du grand public. La fin d’un jeu, c'est un peu comme la dernière cuillerée d’un petit pot 
d'Haagen-Dazs : elle stimule plusieurs sentiments différents comme la joie {quand on a bien dégusté 
pour y arriver] ou bien de la peine [parce qu'au contraire on est triste d'avoir terminé avec cette 
frustrante impression de « pas assez »]. Pour ce premier numéro de Retro Game, la rédaction a choisi 
la fin de Streets of Rage 1! (Bare Knuckle pour les japonisanis}, titre considéré par certain comme le 
meilleur jeu de la 16 bits de Sega. 
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KOJÉ UTSUNOMEYACSHOUT OH} 
FSURUGÉ ODACSHOUT "DMX 
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SELECTING OPTIONS, PRESS VHE 4 AND 
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6 BUTTONS ON THE 26 CONTROL PA40- 


ENQUETE / SONDAGE 
RETRO GAME 


T° l’équipe de Retrogame est fière de vous avoir présenté son premier numéro. Il va sans dire qu'une telle publication 
(la seule et unique en son genre en France] nous a posé de nombreux problèmes lors de sa conception. Nous ne 
savions guère quelle politique adopter, sur quels concepts se focaliser, quels jeux ou consoles traiter et enfin quel ton 
utiliser. Si nous espérons que cette première tentative vous aura donné entière satisfaction, nous souhaitons également 
connaître vos opinions, Vos remarques et vos critiques. Dans une plus large mesure, nous désirons vous connaître un peu 


mieux. Ce petit questionnaire nous sera d'une grande utilité afin de mieux répondre à vos attentes et il ne fait aucun doute 
qu'il contribuera à améliorer la qualité générale des prochains numéros. N'hésitez donc pas à nous le renvoyer sur papier 
libre ou bien photocopié, à l'adresse suivante : 
Rédaction de Retrogame. Japan Culture Press/Jtype. 86 rue de Charonne, 75011 Paris. 

Les 20 premières réponses recevront en cadeau un exemplaire du magazine hors-série de Game Fan : «Game Museum». 


Vous êtes. 
© Un garçon 
o Une fille 
© Un pneu 


Quel âge avez-vous ? 
o Entre 10 et 15 ans 

o 15 et 20 ans 

o 20 et 25 ans 

o 25 et 30 ans 

o Plus de 30 ans 


Comment avez-vous connu Retrogame ? 
o Pub dans Game Fan 

© Pub sur internet (quel site : ...........… ] 

o Le bouche à oreille ? 

© Par hasard chez mon marchand de jour- 
naux 

o Auire [précisez : ......................... ] 


Vous êtes tournés plutôt (1 seule répon- 
se) 

© Jeux sur consoles 

o Jeux dans les salles d'arcades 

o Jeux sur micro 

© Je ne fais pas la différence 


Pour vous, le retrogaming, c'est avant 
tout : 

o Le Classic Gaming {la première génération 
de machines, genre Pong) 

o Les consoles 8-16 bits 

o Les micros 8-16 bits 

o Les jeux vidéo jusqu'à la génération de ma- 
chines actuelles. 


Vous avez une collection de plus de... 
o 10 jeux 

o 30 jeux 

o 50 jeux 

o 100 jeux 


Vous achetez vos jeux dans... 

© Dans les grandes surfaces (Carrefour, 
Géant, Coral) 

© Dans les grands magasins affiliés (FNAC, 
VIRGIN} 

© Les boutiques spécialisées 

o VPC (poste, internet] 


Vous voulez plus de. 
o Micro 

o Consoles 

o Arcades 


Vos trois rubriques préférées pour ce nu- 
méro (cochez)? 

o Qu'est-ce que le retrogaming 

o News Retro 

© Les pionniers du jeu vidéo « Ralph Baer » 
o Revival Gaming 

© Special Street Fighter 2 

o Dossier Raizing 

o Les « Flashback Arcade» dans leur ensem- 
ble. 

© Caracter Origins Shinobi 

o Special Final Fantasy 6 

© Les « Flashbacks Consoles » dans leur en- 
semble 

o Les « Flashbacks Micro » dans leur ensem- 
ble 

© Micro Special Lucas Art Part 1. 

o Les interludes [mots croisés, les trivias, les 
jacquettes etc) 

© Game Museum Nintendo Game Boy 


Les trois rubriques qui ont le moins d'in- 
térêt à vos yeux ? 

© Qu'est-ce que le retrogaming 

o News Retro 

© Les pionniers du jeu vidéo « Ralph Baer » 
o Revival Gaming 

© Special Street Fighter 2 


o Dossier Raizing 

© Les « Flashback Arcade» dans leur ensem- 
ble. 

© Caracter Origins Shinobi 

o Special Final Fantasy 6 

o Les « Flashbacks Consoles » dans leur en- 
semble 

o Les « Flashbacks Micro » dans leur ensem- 
ble 

© Micro Special Lucas Art Part 1. 

© Les interludes {mots croisés, les trivias, les 
jacqueites etc) 

o Game Museum Nintendo Game Boy 


Quel est le genre de rubriques que vous 
voudriez voir apparaître ? 
Précisez : ..…........... 


Parmi les cadeaux suivants dans le ma- 
gazine, lequel vous ferait le plus plaisir ? 
© Un support CD ou DVD 

o Un poster « retrogaming » 

o Des mini-fiches cartonnées à collectionner 
o Aucun 

o Autres [précisez] : 


Que pensez-vous globalement de Retro- 
game ? 

o Avis très favorable 

o Avis favorable 

o Avis mitigé 

o Avis négatif 


Vous acheterez le prochain numéro de 
RetroGame ? 

o Oui 

o Non 

o Peut-être 

o Je m'abonne ! 


21) MCECrANES à gagner L 
CA\UIE MUSEUM 


Vos coordonnées 


Quand j'étais gamin, mes parents ont eu le malheur de m'entraîner un soir 

dans une grande surface où mon oeil fut attiré par les couleurs chatoyantes 

(si si, pour l’époque ça chatoyait} de Super Mario sur NES. M'emparant 
avidement du pad, j'accaparai le stand jusqu'à l'heure de fermeture... à tel 

point qu'il a fallu «m’enfumer» pour me faire sortir, en coupant l'électricité 

du magasin. À l'arrivée, rictus cynique du patron et torgnole de ma vie par 

mes parents. 


î 


Le jour où j'ai découvert Sonic The Hedgehog sur Master System, mon état 
cérébral s'est mis à vaciller. Un matin, pensant que mes parents dormaient 
profondément, je suis descendu dans le salon, j'ai allumé la machine et me 
suis lancé à!la poursuite de Robotnik une énième fois ! C'est alors que ma 
mère, voulant uriner, est sortie de la chambre. Il était 4 h du mat... et je me 
suis pris la torgnole de ma vie... 


Mon frère et moi emmenions la NES partout lorsque nous étions plus petits. Même 
en voyage dans des hôtels. Passionnés par le jeu Double Dribble {le basket selon - 
Konami}, nous n'avions de cesse d'organiser des matchs où les shoots à trois points - 
fusaient de partout. Or, un soir, alors que la partie avait déjà dégénéré, nous 
hurlions depuis nos chambres et mes parents, au bar, ont été appelés d'urgence 
par la réception pour nous calmer. Nos parents sont revenus dans la chambre, ont 
confisqué la console et nous nous sommes pris la torgnole de notre vie... 


Parce ce que JEU l'vaut bien. (ndrc) 


Shop : 86 rue de Charonne , 75011 Paris CHRONOPOST 
Tel / VPC direct : 0143 67 66 01 - 01 43 67 08 02 
Www.japan-tyne.com DE HIDE 


ce! 


HARDWARE 
ARGADE 
& 


DSEC/SATURN 


PhotograptreMorc-Hortir 


QTY-3 


re 


PROCHAINEMENT EN KIOSQ QUE : 


“ 
Ÿ Lait AME FAN 11 


è 


x 

X 

DNS OKYO : -AMES 
Dr \ au 


ACTU “BOSSIERS 
 TEST-RPG:A 
FIGHTING- JAP 


TU 


Tout le Jeu Vidéo 
est dans 


